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Jungle Hunt 


Dig Dug 


Ces drôles d'expéditions vont vous faire 
perdre le nord. 


Une histoire d’amour, troublée par les cannibales au cœur de la 
jungle africaine, c’est “Jungle Hunt”!, Aidez Safari Man à surmonter 
tous les périls qui l’attendent 

Dans “Dig Dug”?, ce sont les fantômes, les dragons et les ballons 
“Poohah” qui tentent de vous barrer le chemin dans votre expédition 
pour parvenir aux délicieux légumes qui se cachent sous terre 

Avec ces deux programmes de jeux Atari, vous allez connaître 
2 sort des héros 


Mais Atari ne s'arrête pas là, avec plus de deux nouveaux pro- 
grammes de jeux par mois, l’aventure n’est pas finie. 
Ov 


C'est ça l'imagination 


Les Fanas Lau t 

Broomhead, touché par le 
virus des jeux électroniques, 
raconte Sa passion 


1 Tilt-Journal actua 
lité des jeux électroni- 
ques, nouveautés, shopping, 


livres, Indiscrétions, etc 

1 Actuel : Pa je pa 
que. Une grande € 

quête de Joëlle lious dans le 

labyrinthe de la distribut 

des jeux-vidéo 


2 Banc d'essai Trois 
nouveaux matériels dé 


cortiqués sans compla 
sance : le commodore 64, 
console Home Vision et l'ex 
tension ordinateur de la 
console Intellevision 


3 Sélection : Allez les 

grosses têtes, les nou- 
veaux « remue-méninges » 
de la rentrée 


3 Tubes Toutes les 

nouvelles cassettes et 
disquettes pour jouer sur 
votre télévision 


S Sésame : Rien ne va 
plus... notre grand jeu 
exclusif pour jouer avec 


votre calculette et notre 
gens tableau pages 58 et 


6 Ludic : Brumes... dan 

ger. Tous les secrets 
de la dernière cassette de 
Mattel : Advanced Dungeons 
and Dragons 


7 Dossier : Aux com- 

mandes d'un 747, 
comment connaître toutes 
les sensations d'un pilote de 
ligne grâce à des simulateurs 
d'un réalisme inoui 


8 Les classiques : Appe 
lez-moi maitre Le 
Prodigy, nouveau eu 


d'échecs électronique, se ré- 
vèle être un adversaire inté- 
ressant et un professeur 
consciencieux 


8 Petites annonces gra- 
tuites Echanges 
achats, ventes, clubs, etc 


100 Service compris : 
Retrouvailles tous 
azimuts. L'actualité des flip- 
pers et des jeux d'arcades 
10 Carte postale : Les 
coulisses de la val- 


lée des Puces. Une visite 
chez Atari à Silicon Valley. 


Ce numéro comporte un en- 
cart-abonnement non folioté 
ours les pages 18-21 et 96- 
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LE 107 DE THOMSON 
A TOUT POUR BIEN REMPLIR 
DES CASES VIDES. 


Iqu 
} 
de 
4 À 14 : | Uf 
LU 1 { pl ( | mMm S pe np 
daptés : le lecteur de programmes 
ver: nçu et fabi cassettes, des lecteurs de disquettes 
en Franc. par l'hom enfichables sur le contrôleur. 
TO7 bénéficie du Deux manettes pour jeux 
technologie de pointe | vidéo. Et enfin deux im- 
parfaitement maîtrisée : | primantes différentes, 
plusieurs atouts impor- dont l’une à impact avec 
tants, et plusieurs atouts F0 des lignes de 80 carac- 
sans précédent sur un nes tères. 
micro-ordinateur. Le Le TO 7 de Thomson 
crayon optique intégré 8 y est un véritable ordina- 
progt immable en ba teur hautes peer 
sic, permet de dessi- ces destiné au grand pu 
ner et de créer direc- és blic. Cest l'ordinateur de 
tement sur l'écran eye toute la famille. 


TV. Le basic du TO7 Pour plus d’information : 
est simple, tolérant et por Thomson S.D.R.M. 
complet. Le TO 7 pos- EN Département TO7 

sède un éditeur de | 67, quai Paul Doumer, 
92400 Courbevoie. 
Téléphone : 788.33.33. 


BAZAINF 


THOMSON S 


F© 7]L'ORDINATEUR FAMILIER 


EDITO 


Tilt, nous venons de souffler notre première bougie. En regrettant bien 
sûr que les milliers d'entre vous qui ont contribué à notre succès ne puis- 
sent être parmi nous. Pour un journal, le premier anniversaire compte. 
Cela prouve d'abord qu'il vit toujours et qu'ainsi toutes les maladies in- 
fantiles qui frappent en bas âge beaucoup de publications, l'ont épargné, 
car il fallait être bien fou — et l’on n'a pas manqué de nous le rappeler — 
pour lancer en septembre 1982 un magazine de jeux électroniques. « Feu de paille», 
«mode passagère» entendait-on dire alors. Et pourtant, au cours de cette première année, 
notre diffusion n'a cessé d'augmenter. Entre le numéro 1 et celui que vous avezentre les 
mains, le tirage a doublé, passant de 45.000 à 100.000 exemplaires. Merci donc de nous 
avoir fait confiance. Merci de votre courrier, de vos appréciations et de vos critiques. Nous 
en avons largement tenu compte. En augmentant la pagination, la couleur, en traquant 
les nouveautés avant même qu'elles ne soient connues et en multipliant les reportages et 
les informations exclusives. Et comme nous n'avons pas l'intention de nous arrêter en si 
bon chemin, nous vous préparons pour les mois à venir de belles surprises. D'abord, en 
novembre un numéro monumental dans lequel vous trouverez... (je ne peux pas vous en 
plus, on me fait signe de me taire |). 


Enfin, il faut bien parler d'une autre surprise — moins agréable celle-là — quitouche EU 
prix de votre journal. En le faisant passer de 15 F. à 16,50F., nous avons appliqué au plus 
juste les augmentations de l’année écoulée. Ce petit effort que nous vous demandons va 
donc nous permettre de maintenir notre équilibre financier et surtout de vous offrir un Tilt 
encore plus fantastique ! Bruno Barbier. 


LAURENT 
BROUMAEAD : 


TOUCHE! 


ingénieur en électronique venu 

É Su journalisme en «faisant» la 
pluie et le beau temps, Laurent 
Broomhead, à deux passions 

# Festronomie et les jeux vidéo. 


LOheveux blonds frisés lunettes sur le 
her vif dé gestes et de, paroles, son 


‘ 2 
: 
€ 
{ 
a 1 
| 19 1 
L L - (ar: L 
n { € | :| H 1 granc 
L } 3 it ME re 3 
ind Échiquier», Je va tique, P 
Ht:prooucieur de Spectacle ras ot le [2 ertairés co 
iCO/age INutUIe pas d'Ovn pas de ! 
turoIogte de DAS étAa08s, 1! que la de ès é 
“on-de chosés naturelles. Avec cela raff 
ajoute-tit te regard amusé, J'ai pris l xemf : : | 
public-par làrmain et je l'an promené s dimensions, jusqu'à f 


VIDEO-JEUX H 


ÉCHAPPEZ AU LOUP! 


Voilà Les Trois Petits Cochons à nouveau face à face 
avec leur ennemi mortel. Le Grand Méchant Loup a 

du souffle à revendre et la maison des Petits Cochons 
ne va pas résister longtemps. Ils feraient bien de se 
remuer le lard et de boucher les trous en vitesse, 

“OINK !” en langage cochon: au Secours! dd 
Les laisserez-vous dévorer ? Vous pouvez jouer le Petit 
Cochon, ou le Grand Méchant Loup, selon vos goûts eæt, 
votre humeur : à vous de choisir. É 


SUEURS FROIDES 
EN EAUX PROFONDES ! 


Vos plongeurs partis à la recherche de trésors sous- 
marins sont en danger : attaqués par des requins, 
menacés par des sous-marins ennemis, vous êtes leur 
seule planche de salut. Plongez à leur recherche et 
sauvez-es des périls qui les guettent. Mais aurez-vous 
assez d'oxygène pour mener à bien votre mission ? 
SEAQUEST : dans la lumière glauque des 
profondeurs, un combat sans merci 


L'INVASION DES MYGALES nas 


Les fruits de votre verger étaient votre fierté, Jusqu'à ce cc 
qu'une nuée de mygales géantes les ait pris pour cible. DE 

Cela a commencé avec un seul petit œuf auquel vous 
n'avez guère prêté attention et avant que vous ayez 
réagi, les monstres se sont multipliés à une vitesse folle, 
piquant, mordant, dévorant tout. || ne vous reste plus 
qu'à sauter sur votre pulvérisateur et essayer de les 
exterminer avant que votre jardin ne soit transformé en 
désert. Mais plus vous en tuez, plus il en arrive... || 
faudra des nerfs et de la persévérance si vous voulez 
gagner cette lutte acharnée. 


CIMVISION. 


VIDEO-JEUX pour ordinateur de jeux ATARI 


Xencontres aPrno wucune indi- | LA BOUTIQUE 


= cat , Sachez seulement que la 
> LT BJOrmns x; : ariété des sources d’inspiratior INFORMATIQUE : 
LES « PROS » ippro le la programmation 4 ati Le Sicob (salon de l'informati- 


versité des 
que, de la communication et de 


SONT GATES PS RU or TR loyées ne vont pas 


ins des | lu ( la gag ratie) n'est pas seule 
Le Vidcom (marché internatio ho | de Mi otre Jury ee Es 
| ( nir égior | ] af es I | dez-vous anr 
nal de la vidéo communication) > Ë doive être ; 
} näatique € Tél ématique n < messieurs tristes et pres 
à le plaisir de vous annoncer | - bre, ils ne se ie 
Esp! s-Lu . 33000 1 aussi une IOrrmiüaavDiIe 
f - 181700 dans lan° 91, ae 
leaux. Te 6) 0.03 î ! toutes les Juveautés into l 
14 Marc nterna eau ( s (Janvier 84) is les meilleurs | ” à; ou" | 


niorma FORUM DES seront avisés personnellement ques. À voir plus ae Ç 


ment le Sicob-Bo 
PROGRAMMEURS CONSEILLEZ-MOI parvis de la Dé ds 
A l'heure où vous lirez ces | Sideg-informatique, un des pion- | Paris) qui regroupe les micro-or- | 

lignes, la date limite d'envoi des | niers dans la distribution de dinateurs à usage ind Î 


c- es in ce | Programmes est probablement | micro ordinateurs en France, a | (c'est la première exposit 
5 RER passée (15 septembre 1983). | a ouvert, depuis le 1° septem- | dans le domaine en Europe 

Merci à tous ceux qui ont ré- | bre, un nouveau centre de vente | Le Sicob est ouvert du 21 au 30 

pondu à cette initiative Tilt à Paris, au rue Legendre, | septembre 1983 (à l’exceptior 

Micro-vidéo mais que les autre 75017, Tél 627.12.43. Une | du dimanche 25) de 9 h 30 à 
se rassurent. Devant l'intérêt sus- gamme complète de matériels, | 18 h. Entrées 30 F pour le | 
cité d’autres expériences suivront de logiciels et de périphériques | CNIT et libre pour Sicob Bouti- | 
| 


Nous ne pouvons dès mainte est en démonstration et une que 


| Nouveau! \l 


POMME D'OR 
Apple récidive ! La pomme IMPRESSIONNANT 
| d’or récompensera cette année Beaucoup de nouveautés à la 
| encore les auteurs des er rentrée chez Micro-Vidéo. La 
ogiciels français. De gamme de cartouches en prove- 
) { nance directe des USA, est im- DONKEY KONG 
| pressionnante : Pole Position 
(Atari} Robot tank (Activision) 

et | Shooting gallery, No escape, 

nnel professionnel, | Solar Storm (Imagic) et Don- 
logiciel/système —, ce sont les | key Kong Junior (CBS électro 
catégories art et jeux Vous | }, Tutankham et Q"“bert enfin 


X nOuy 


DONKEY KONG 
o 1 + 


pouvez Dien Sur COnCcOurIr € (Parker) des titres géniaux et 
envoyant vos dossiers à Apple introuvables ailleurs. Micro- 
avenue de l’Océanie-de-Courta vidéo. 8, rue de Valenciennes, 


bœuf, BP 131, 91944 Les Ulis | 75010 Paris. Tél. : 201.24. 30 
Cédex, mais ne perdez pas trop 
de temps, le Ôt 
rera à la fin 


ROBOT TANK 


NO MAN'S LAND 


No Man's Land propose une 


VIE ET RYTHME 


soacrare dit -réc ompense : l Direco International, importa- cinquantaine de jeux (deux 
- LE u: La . LR) , > É . n J 14 u 

lauréats, outre la Pomme d'Or, | ‘eur du ZX 81 propose des ex- cents sont prévus pour la fin de 
recevront le plus beau lau tensions utilisables pour le jeu : l’année) pour micro-ordinateur 


carte génératrice de caractè- 
res permettant de donner à vos 


20, Dragon, etc. et souhaite at- 
MISSION envahisseurs et autres Aliens tirer vers elle des programmeurs 
nee une morphologie plus conforme SHOOTING GALLERY LES 5 g 


£ iALLE français. No Man's Land, tél. : 
POSSIBLE à vos désirs (432 F) 294.08.17 (suite p. 12 
Sensibiliser le public aux appli- | — carte sonore à 3 voix, don- | BLEU COMME L'EAU... Pr 
cations de l'ordinateur à la mai- | nant vie et rythme à vos jeux | Fous d’Activision, réjouissez- 
son. Proposer une gamme de d'arcades et permettant même | vous ! Le calendrier de la rentrée 
produits (Thomson TO 7, Atari | de faire de la musique (432 F). est bien chargé : en septembre : 
400 et 800, Génie III et IV) spé Les logiciels de jeu produits par | Oink, Spider Fighter, Sea Quest, 
cifiquement grand public. Pré- Quick Film utilisent d'ailleur Enduro (génial !), Happy Trails ; 
senter autour de ces matériels les capacités de ces cartes en octobre : River Raid et Plaque 
un choix de revues, livres et li- — Enfin une toute nouvelle | Attack ; en novembre : Keystone 
giciels de jeux éducatifs et de manette de jeu avec destiné Kapers, Robot Tank, Beam Rider 
gestion. Assurer aux acheteurs + feu est maintenant disponi- | (pour Mattel) ; décembre : Déca- 
une assistance pour leur pre- | ble. Elle peut être gérée par des | thlon ; janvier : Space Shuttle 
mier pas dans le monde de la | ordres Basic simples. Des logi- | Keystone Kappers et River raid, 
micro-informatique familiale, | ciels utilisant cette manette de- | deux excellents cartouches seront 


riers : Lisa et sa souris ZX 81, Spectrum, ORIC, VIC 


{ telle est la mission de Logic- vraient sortir prochainement | améliorées grâce à leur transfor- 
: Store, 39, rue de Lancry, 75010 | (265 F et 125 F pour une ma- | mation en Secam. Enfin de 
à Päris. Tél. : 206.72.28. nette supplémentaire) l'eau bleue ! 
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Le jeu qui a révolutionné 

Jeux Vidéo : pour la premié 

fois, un combat spatial'en tr 
dimensi 

Un “must” absolu pour tous € 

qui prennent le Jeu Vidéo aus 
sérieux, 


très grand classique. Le 

pion toutes catégories des jeux 
sport. 

ceux qui sovent ce que jouer 


L ALL HARRY est maintenant l'explorateur le 
célèbre du monde 

plus grand succès mondial des Jeux Vidéo des 
ze derniers mois 


CHOPPER COMMAND 


Dans le fracas des tirs de mitrailleuse et des bombes 
un combat oerren en vroe grandeur, dun réalisme 
total. Stratégie, vitesse des réflexes, nerfs à toute 
épreuve, CHOPPER COMMAND exige de vous le 


MOXxIMUmMm 


DISTRIBUTEUR 


EXCLUSIF VIDEO-JEUX pour ordinateur de jeux ATARI 9 


 Houveau! 


NAUFRAGÉS 
SUR MARS 


La règle à calcul, 65-67, boule- 
vard St-Germain, 75005 Paris. 


Tél. : 325.68.88 importe direc- 

tement certains logiciels de jeux 
pour ZX 81. Nous v avons sur- 
tout remarqué /a piste des étoi- 
les qui est un Starteck de bon 
niveau ainsi que Mars Rescue 


qui est un jeu de stratégies par- 
ticulièrement intéressant et dif 
ficile où vous devez conduire 
une expédition chargée de récu- 
pérer des naufragés » sur 
Mars. Black Cristal, un des 
meilleurs et le plus long des 
jeux d'aventures de type don 
jons et dragons jamais écrit 
pour ZX 81 est enfin disponi- 
ble. Il se compose de 7 pro 
grammes de 16 K qui s’enchaî 
nent. Il vous faudra sans doute 
plusieurs mois pour en venir à 
bout. Ce logiciel est disponible 
au prix de 200 F chez Goal 
Computer, 15, rue de St-Quen- 
tin, 75010 Paris. Tél. 
200.57.71. 


HAUTE RESOLUTION 
Vidéo Telemat Report, 54, rue 
Ramey, 75018 Paris. Tél, 

252.87.97 propose des cartou- 
ches de jeux pour ZX 81. Il suf- 
fit de posséder l'adaptateur 


te 


SUIVEZ LE GUIDE 


Pour la première fois en 
France, un catalogue de pro- 
grammes pour micro-ordina- 
teurs, destiné au grand public, 
est présenté comme un véritable 
guide du logiciel. 

Il reprend, en effet, presque 
400 programmes, sous forme 
de cassettes ou de disquettes, 
produits par les plus grands 
concepteurs ou éditeurs mon- 
diaux dans leur 
spécialité : Bro- 
derbund, À val- 
DA Al/on Hill, Sir- 
LA Tech... plus de 


40 prov enances. 


(149 F), de connecter la cartou- 
che et de jouer (pas de charge- 
ment à attendre). Les jeux sont 


en graphisme haute résolution 
(et cela directement, sans carte 
haute résolution ou carte géné- 
ratrice de caractères) et particu 
lièrement rapides. La configu- 
ration du ZX 81 est indifférente 
car le jeu est stocké dans la 
ROM de la cartouche. Ainsi 
même avec la version de base (1 


K) le jeu sera strictement le 
même. Avec la carte couleur 
SAM, le jeu passe en couleurs, 


tandis que la carte son VTR 
permet le bruitage. Le prix des 
cartouches se situe aux alen 
tours de 240 I 


JUPITER ARRIVE 
EN « FORTH » 


Le Jupiter Ace, est le premier 
micro-ordinateur programma- 
ble uniquement en Forth. Il 
s’agit d’un nouveau langage, 
qui mérite votre attention. Plus 
puissant que le Basic, il est 
compilé dès la frappe et s’avère 
particulièrement bien adapté 
pour les jeux, grâce à sa puis- 
sance et à sa vitesse de traite- 
ment (proche du langage ma- 
chine). Le Jupiter Ace, présenté 
dans un boîtier blanc très 
sobre, est équipé d’un clavier 
de quarante touches mécani- 


Les logiciels y sont classés par 
applications jeux principale- 
ment (jeux d'arcades, adresse, 
stratégie, Wargames...), mais 
aussi logiciels familiaux, éduca- 
tifs, techniques, utilitaires, gra- 
phiques etc. et pour la plupart 
des ordinateurs personnels : les 
plus connus comme l'Apple ou 
l'Atari, mais aussi les Commo- 
dore 64, Epson HX, IBM PC, 
Oric, Sharp PC, Sinclair, Spec- 
trum, TRS, Vic 20 etc. 

On y trouve aussi des logiciels 
en français (logiciels américains 
traduits par la société cana- 
dienne Computerre) et une bi- 
bliothèque complète de pro- 
grammes, en français bien sûr, 
pour le micro-ordinateur Vic- 
tor-Lambda. Spid est aussi à 
l'écoute de concepteurs de logi- 
ciels en français susceptibles 
d’être édités. 

Innovation intéressante, chaque 
logiciel est expliqué et illustré, 
c’est-à-dire qu'il figure avec un 
résumé de son application, ou 
du thème s'il s’agit d’un jeu, et 
les photos de sa présentation et 
de la page écran telle qu'elle 


me 


ques, 


auto-répétitives, 
dant des codes graphiques 


posse 


L'écran noir et blanc, de 
24 lignes de 32 caractères, peut 
se transformer en 256/192 
pixels en mode graphique, la 
mémoire vive est de 3 K Octets 
et un haut parleur incorporé 
permet de produire toutes 
sortes de sons. Enfin, un grand 
nombre d'extensions peuvent 
être connectées sur le Jupiter 
Ace. Voici un nouvel ordina- 
teur, qui pour 1 150 F, offre la 
possibilité de devenir un redou 
table adversaire de jeux. Va/ric 
Laurène : 22, avenue Hoche, 
75008 Paris. Tél. : 225.20.98. 


w & 


SORTIES 


Pleïade de futurs « hit » chez 


Atari, qui, décidément, ne 
lache pas le V.C.S. Les pies | 
petits sont mêmes concernés 


avec des jeux 
conçus pour eux 
des sorties prévues 
Pole position (en septembre), | 
Moon Patrol, Dig Dug, Barïtle | 
Zone (en octobre), | 
Monster Munch, Big 
catch, 
bre). 


spéc ialen 
Le calend 


Kangaroo, 


Cookie 


bird's egg | 


Alpha beam (en novem- 


apparait lors du chargement ou 
du déroulement du programme. 
Ces logiciels seront disponibles 
dans les magasins spécialisés en 
matériel micro-informatique, 
quant au guide du logiciel, il 
s'obtient dans ces magasins, ou 
par correspondance à SPID. 
est gratuit. 

Enfin il sera bien sûr remis à 
jour trimestriellement, par 
ajout des nouveautés qui paraî- 
tront à travers le monde, d'ac- 
cessoires, de cartes ou d’exten- 
sions spécialisées. 

SPID, 39, rue Victor-Masse, 
75009 Paris. Tél. : 281.20.02. 


Le guide d'achat de la micro-in- 
formatique — 196 pages, abon- 
damment illustré par des sché- 
mas et des photos d'écrans et 
de matériel — est destiné aussi 
bien aux connaisseurs qu'aux 
non-initiés qui désirent s’intro- 
duire dans le monde de la 
micro-informatique. 

La première partie du Guide ré- 
pond aux questions, « Qu'’est- 
ce qu'un micro-ordinateur ? A 


quoi peut servir un micro-Ordi- 
nateur dans l’entreprise ? », de 
manière claire et simple, 
jargon professionnel. 

Le guide est ensuite partagé eu 
deux sections, gestion et loisirs, 
détaillant les qualités et l'utili- 
sation de près de 1 500 produits 
informatiques. Après le des- 
criptif des marques tels Apple, 
IBM, Commodore et des impri- 
mantes et moniteurs ; il 
comprend des explications pré- 
cises sur les logiciels de gestion 
(comptabilité, tableaux de cal: 


sans 


cul, traitement de la paie, trai- 
tement de texte, etc.). 
La partie consacrée aux loisirs 


recèlent plusieurs centaines de 

logiciels de loisirs éducatifs, uti- 
litaires, ainsi que toutes les ex-# 
tensions périphériques. 
Enfin, un dernier chapitre est} 
consacré à la librairie informa= 
tique et aux fournitures diver- 
ses, 
Pour toute information 

complémentaire, contactez} 
Charles De Boursac ou Jean-} 
Marc Pewzer. Tél. : (E} 
557.79.12. (suite p. 14J4 


JOUR APRES JOUR, 
LA COURSE DEVIENT 
PLUS DIFFICILE, LA NEIGE, 
LE BROUILLARD, 
LA FATIGUE, LE CHRONO, 
POURTANIT, IL FAUT TENIR... 1 


renez Ie y ant! a ITS 
[ amais imaginée : ENDURO d'ACTI 


n extraordinaire graphisme 
en trois dimensions et des commande 


d'une fantastique précision 

Des conditions atmosphériques 
changeant constamment, 

de la neige au brouillard et du jour 

à la nuit, font d'ENDURO un jeu vidéo 
comme vous n'en avez jamais vu 


| 
| 


Services 


UN HONORABLE 
CORRESPONDANT 


Au sommaire du prochain cata- 
logue Micromania : plus de 
soixante programmes de jeux, 
présentés, non pas avec le 


photos des boites mais avec 
celles des écrans, avec des ap 
pré ns, des notes etc. Pour 


oir, adressez-vous à Mi 
BP 3, 06740 Châ 
teauneuf, Tél. : (93) 42.57.12 


DANS LA JUNGLE 


Ouf ! Tarzan est rassuré. Perdu 
au milieu des lianes, il se de 
mandait avec appréhensior 
cor il pourrait se procurer 
le dernie hit » d’Activision 
Microtek Club, un service de 
vente par correspondance parti 
culièrement dynamique. La ré 
ponse est dans l'édito de son 
catalogue de rentrée « notre 
raison d'être : vous livrer très 


rapidement le programme de 
votre choix ou que vous soyez, 
même perdu au milieu de la 
jungle, mais aussi traquer, pour 
vous, le jeu de qualité ». Un 
but ambitieux mais qui a toutes 
les chances d'aboutir surtout 
lorsque l’on connaît l'enthou- 
siasme et la parfaite connais 
sance du marché des créateurs 
de ce catalogue. Toutes les nou- 
veautés (parfois même en avant 
première), tous les meilleurs 
titres du marché seront d'ail 
leurs au rendez-vous ainsi 
qu’un panorama du CES de 
Chicago. Tentant non ? Micro 
tek Club, 21, rue Princesse-Ca- 
roline, MC 98000 Principauté 
de Monaco Tél (93) 
30.67.67 


LIGNE VERTE 


Ça bouge chez Electron : Yves 
Coriat a décidé de mettre en 
place deux nouveaux services, à 
partir du 1 septembre 1983. 
Le « service nouveautés » per- 
met, en appelant le 16 (1) 
622.17.79 de tout savoir sur les 
derniers jeux sortis un ré 
pondeur est branché 24 h sur 
24 — et une « ligne verte » est 
mise à la disposition des 
joueurs de province (ce dernier 
système facilite les appels en 
PCV). Enfants et parents ne ré- 
sidant pas en Ile-de-France 
pourront aussi pleinement par- 
ticiper à la merveilleuse aven- 
ture des jeux électroniques. 
Electron : 117, avenue de Vil- 


14 


766.11.3 


AVEC PASSION 


L'endroit idéal pour découvrir 
votre compagnon de loisir élec- 
tronique existe : « le jeu élec- 
tronique propose 
services pour vous aider à faire 
choix parmi toutes les 
rouveautés ; pour vous orienter 
et bien sûr, pour faire es 
er les m produits 


LCD, consoles, micro-ot 


vous ses 


vous 


-urs 


CRAYON MAGIQUE 


Le crayon optique du Vectrex 
sera présenté au MIJID, début 
octobre, mais ne sera pas mis 
en vente avant la fin de l’année. 
Les perspectives éducatives de 


MADE IN FRANCE 

Déjà réputé dans le monde des 
jeux Grand Public, Publicitai- 
res et Presse, Mediaplay entre 
en force sur le marché du jeu 
informatique. Toujours à la re 
cherche d'innovations, le 
groupe de création français, 
travaillait depuis plusieurs mois 
à la mise au point de logiciels 
originaux, apportant un attrait 
supplémentaire par rapport aux 
jeux existants. Avocat du jeu de 
société et défenseur acharné de 
l’image de marque des créateurs 
français, Médiaplay propose 
des jeux dont le but n'est plus 
de « tirer pour tirer », mais Où 
le joueur a une mission à rem 
plir et où il peut enfin contrôler 
ses résultats et ses actions à 
partir d'une réflexion person- 
nelle. 
Son association avec Dialog-In- 
formatique nous promet une 
belle gamme de logiciels intéres- 
sants et. Français ! 


| connaissent tous : ils vous ac-# 
cueilleront avec plaisir 
guideront avec passior 
n'hésitez pas ! Avant d'a 
un bon conseil est tou) 
bienvenu. En plus : 
ment occasion », qui 
permettra d'acheter et 
dre des jeux ou des c 
à des conditions 


sera prochainement ouvert 
nes Le Jeu Electronique : 35, rue 
tint senno D 

Saint-Lazare, 75009 Paris 


jeux d'échecs, table | Tél. : 874.43.20. 


Catherine et Patrice les 


ticuliè- 


(fat 
CRIER, 


cette extension sont pa 
rement intéressantes. En 
grâce à ce crayon, l’interactivité 
directe entre l'enfant et l’écran 
va être réalisée. Dessin avec la 
possibilité de perspective en 
trois dimensions, jeux de mots, 
musique, dessin animé (Vectrex 
mémorise jusqu’à neuf dessins) 
Les premiers menus semblent 
donc bien alléchant. Une incon- 


nue malgré tout, le prix de l'ex: 
tension. Enfin, une paire de lu: 
nettes 3D viendra également 
compléter l’ensemble 


Le micro ordinateur le moins 
cher du monde (400 F) est en 
préparation dans les laboratoi- 
res d’Info-Réalité ; conçu par 
une équipe d’une dizaine de 
spécialistes (informaticiens, 
électroniciens, micro-électroni: 
cien, psycho-radiologues, péda- 
gogues...), ce micro devrait voir 
le jour fin 84. Mais, d'ores et 
déjà, un prototype est opêræ 
tionnel ; enfin, point impor: 
tant, la fabrication et Ia 
commercialisation seront assu- 
rées par une entreprise fran: 
çaise. Une des plus dynamiques 
dans le domaine de la micro: 
électronique. | 


Jef 


r.# L 
TROIS DIMENSIONS 


Bandaï se porte 
bien, merci ! Les 
nouveaux LCD 
sont fantastiques, 
avec des graphis- 
mes particuliers, 
étonnants... 

Amazone, Air- 
port Panic, SOS, 
Zaxxon (en trois 
dimensions) et 
Golf (une incontestable réus- 
site) autant de titres dont nous 
vous reparlerons très bientôt. 


Airport Panic 


LincroyableTI1994A, 


un ordinateur pour 1800 francs: 
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animés se superposant à la surface de 


ecr et l'accès à des fonctions et 
nstrucoons supplémentaires 

L T 7 {, à 
- Le TI Logo 2, maintenant en français 


avec ses rameux lut ns, Oftre par ra 


nonort 
pport 


au 11 Logo 1 D Éd à de mémoire 


Aienon 
USsDO 


1 LE t 
tible et l'accès au solfège. 
g 
pb gate 
TMS 9900 qui permet 


L'Assembleur 


te eux ] 9/4 À. Ave 
dule “Mini Memory”, l'initiation à 
ge I t se Talre s mplement a 
SIOT de Das 
scal UCSD 
ec le I] Y99/4A st vez 
s alle pius in. Il [eje ssède ut 


périphérique très 


nts. Ils ont rous leur 


Caractéristiques techniques 


TMS 99 


ontenir / périphé- 


propre système opératoire. Leur adjonc- 
tion au T199/4A ne réduit pratiquement 


] 
pas 1a 


mémoire utilisable 
Les 7 périphériques : Extension 
Ko - Interface RS 232 (série 
et parallèle) - Compilateur Code - 
Système de disquettes (90 Ko ut 
disquette, jusqu’à 3 unités de disquettes 
- Magnétophone à cassettes - 
Synthétiseur de parole - Imprimante. 
En plus, vous pourrez profite 


27 
memoire 224 


littérature spécialisée consacrée ai 
T199/ 4A (livres et périodiques édités 
en français). 

Essayez-le, vous comprendrez 
pourquoi l' Ordinateur Familial 
T199/4A constitue le meilleur ch 
s'est vendu à plus d’un million 
d'exemplaires dans le monde. ‘| 


TExAS 
INSTRUMENTS 


\OIX et 


20/08/83 


au 


DELLE LELIET IS 


* Prix cour 


PAS DE PANIQUE ! 


Parler de distribution, c'est pénétrer dans une auberge espagnole 
où le moindre banquet a la saveur d'un sandwich 
Vous en avez déjà fait l'expérience quand — à la recherche d'une cassette-miracle — 
vous avez dû effectuer un véritable parcours du combattant pour 
en fin de compte — revenir chez vous bredouille. Et un peu nerveux. 
Joëlle llous a plongé pour vous dans l'univers de la distribution 
des jeux vidéo. Patience, cela s'arrange ! 


« | 1 la piège. Comr même chose. Oubliez donc ces Une chose est süre : parler de 


pas mes papier if nouveautés calitorniennes qu distribution, c'est péné jans 
iq | e) e fus bien contrainte de les journalistes voyageurs vous une auberge espagnole où le 
A Impossit paye font miroiter trois bons mois moindre banquet a la saveur 
| moindre caution ( avant qu’elles n’arrivent dans le d’un sandwich. D'ailleurs, on 
Vam/ Mar ar dépensé au drugstore. La mort commerce, Et ne cassez pas la quitte rapidement le cœur du 
que in jeu d'attaque plu ians l'âme, je les vis s'emparer figure d’un revendeur plein de débat pour parler du jeu en gé 
| de ma cartouche et tai que bonne volonté qui ne peut ven néral. Une façon comme une 
irugstore q le e patientais dans un Î »bs dre que ce qu’il a. Car la distr autre de se consoler de n'être 
mpt ir, j'entendis des cris et des  bution est un jeu autrement pas américain. Car, oui, encore 
njure jans la pièce voisine plus compliqué à manipuler que et toujours, on parle des USA, 
Van J'imaginai les veux exorbités Pac Man ou autres Space Inva des ricains, de leurs salons, de 
M D vient es mains qui se crispaient. Ils ders leurs jeux, de leur avance. Ces- 
is ' étaient en train de se mesurer à Naïve que j'étais é croyais sez donc de vous plaindre de la 
dre , een Oceans que le problème de distribution pauvreté du marché, rechi- 
{ ré Stop ! arrêtez ce rêve cauche s’éclaircirait en deux explica gnez pas si vous trouvez un jeu 
paquets de kleenex mardesque : les States sont dé tions. Or, il s'avère que l’af rarissime après de longues re- 
sses de soda, un nou idément à des années-lumière faire est diablement plus cherches. En matière de distri- 
ea n'attendait. Je paya ie la planète France. Pas ques omplexe et plus sérieuse qu’on bution, il faut savoir jouer sur 
aussi rapid tion pour le moment de sortir ne l’imagine. Essaie de s’y re plusieurs tableaux, D'un côté, 
pus. Press jies sentiers battus pour traquer {rouver qui peut, Meme si 1m vous avez les pessimistes (une 
it hom pour soft. On fait de tout presque portateurs et distributeurs dé petite minorité), qui pensent 
À te-à-tête avec le terr partout. Mais on fait surtout la  ploient des trésors de patience 
han eep Oceans, je dépassa 
allègrement les 60 miles régl j 
nentair( quand derrière mo ; 
es sirènes de la police se mirer AA 
\ A 1% 
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SOYEZ JURE DU GRAND PRIX TILT 
1983 


aux fabricants des meilleures consoles 


et ( assettes 


ctobre, à Cannes, aura lieu le Et qui va désigner ces lauréats ? 
M.LJ.ID, premier salon entièrement Vous ? Oui, vous, lecteurs du maga- 
sacré à la micro-informatique et zine des jeux électroniques, vous qui 
Jeux vIigeo les connaissez mieux que personne 
À l'occasion de ce salon TILT 
e Grand Prix TILT 1983 Alors vite, décernez vos TILT d'or 


TILT d'argent et TILT de bronze aux 
consoles et cassettes que vous esti- 
mez être les meilleures. Pour choi- 
sir, servez-vous de votre expérience 
et de votre collection de TILT. Les 
100 premiers à répondre recevront le 
fameux TILT-shirt 


RENVOYEZ-VITE . 
VOTRE CARTE REPONSE 

AVANT 

LE 26 SEPTEMBRE 1983 


100 hirt \ gagrn 


Si votre bulletin réponse est 
parmi les cent premiers à nous 
parvenir, vous recevrez en cadeau un 
TILT-shirt, superbe tee-shirt coûtant 
normalement 40 F 
Précisez bien votre taille sur votre 
bulletin et répondez tout de suite s 


NOAO 


PR 


GRAND PRIX TILT 1983 


LA Désignez les 3 meilleures 
consoles . 


2. Désignez les 3 meilleures 
cassettes . 


3 Notez vos nom et adresse et 
votre taille. 


# Renvoyez vite votre bulletin 
réponse avant le 26 septembre 1983 
pour recevoir votre TILT-shirt. 
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GRAND PRIX TILT 1983 


Bulletin Réponse à renvoyer dès aujourd’hui. 


Je désigne meilleures consoles , les 3 consoles suivantes 


Marque | Modèle 
TILT D'OR 
TILT D'ARGENT 
TILT DE BRONZE T 


Je désigne meilleures cassettes , les 3 cassettes suivantes : 


Marque Titre du jeu 
TILT D'OR 
TILT DRE 
TILT DE BRONZE 
Nom : 
Prénom : 
Adresse : 

Code postal 

Ville : 


Si mon bulletin est parmi les 100 premiers à vous 
parvenir, je recevrai un TILT-shirt. 


Taille : D 36/38 CO 40/42 


| 


Affranchar 


F 


GRAND PRIX TILT 1983 


Gagnez un TILT-shirt 


n 
© _— : 
: en désignant les meilleures 
S 3 consoles et cassettes 
5" 
à y Ÿ ; 
g © > Vous n'avez que six noms 
CY he : cri e. 
SE 1% à nous écrire sur la carte ci contre, 
En r< puis à la renvoyer très très vite 
TS ÊLÉ avant le 26 septembre 1983 
©£ cer pour recevoir votre TILT-shirt. 
= D Ÿ : - è 
a! ü 3 ë 5 ä Qu'attendez-vous ? 
U O3 ER 
nÆET OR 


75015 PARIS 
Tél. : 578.28.63 


f 
_—— 


RQ 
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POUR 1 SOIREE 


1 CONSOLE 
+1 JEL 
1 JEL 


60 F 
20 F 


POUR 1 WEEK-END 
1 CONSOLE 95 p 
+1 JEU 


1 JEL 25 F 


OUR 1 SEMAINE 


! CONSOLE 305 p 
+1 JEU 
1 JEU 


50 F 


DE JEUX EN TOUTE 
MARQUE 


ATARI 
MATTEL 
cBsS 


EN CAS D'ACHAT 
_ LA LOCATION EST 
DÉDUITE 


Video Club 
Convention 


54, rue de la Convention 


TRES GRAND CHOIX 


on {fctuel 


— « Non » répond Philippe 
Giudicelli, (Micro Vidéo, leader 
du Jeu Vidéo) le crâne émer- 
geant à peine des cartouches 
qui encombrent son bureau. 
— « Toutes les machines ne 
sont pas forcément bonnes mais 
le public n’a pas les moyens 
d'en déceler les mauvais côtés 
cachés. C'est pourquoi nous ef- 
fectuons la première sélection 
nous-mêmes, en expliquant les 
raisons de notre choix. Nous 
distribuons des ordinateurs 
Atari, pour ne citer que cet 
exemple, et nous avons tout ce 
que le consommateur peut sou- 
haiter sur cette machine, Mais 
ce n'est pas le cas de tout le 
monde. Evidemment, le mono- 
marque est plus facile à prati- 
quer à Paris qu’en province. 
Pourtant, c'est ce que les gens 
apprécient. Mettez-vous à la 
pe de l’acheteur (ça tombe 
ien, nous y sommes !) : il va 
faire dix magasins et à chaque 
fois on va lui proposer Star 
Raiders et Pac Man qu’il a déjà 
depuis longtemps. Et il rêve 
d'autre chose. » 


tion, elle pourrait très bien pri- 
vilégier la vente par correspon- 
dance. Le problème, c’est qu'en 
province, les petites boutiques 
auront beaucoup de mal à se 
spécialiser. C’est d’ailleurs 
l’une des raisons pour lesquelles 
nous allons franchiser. C’est-à- 
dire qu’il y aura une centrale 
d'achat Micro-Vidéo. Chaque 
magasin de la chaîne pourra, en 
téléphonant à la « maison 
mère » de Micro Vidéo, obtenir 
le produit qu’il désire, sans 
crouler sous des stocks problé- 
matiques. Les franchisés accè- 
deront à tous les program- 
mes, » 

Fort bien mais pourquoi la 
France s'’étouffe-t-elle sous ses 
stocks, et pourquoi n’avons- 
nous pas droit à une plus 
grande variété ? Parce que les 
Américains (encore eux) sont 
habitués aux commandes fara- 
mineuses. Ils veulent négocier 
un nombre très important de 
cartouches en France alors 
qu’ils savent fort bien que le 
marché y est restreint. Et cela, 
vous vous en doutez, pose de 


. Aux Etats Unis, 


jeux se 


comme 


des cartes postales. 


Heureusement, il y a de l'es- 
poir. Car on a beau dire, le 
côté infantile du marché fran- 
çais se dissipe et à la fin de 
l’année, si tous les dieux du jeu 
le veulent bien, vous verrez se 
développer à grands pas ce fa- 
meux marché français si décrié. 
Et puis, tout le monde a beau 
propens les mêmes produits, 
en fouinant sans relâche, on dé- 
niche tout de même quelques 
importations qui valent la peine 
d'être vécues. L’une des solu- 
tions envisageables consisterait 
à suivre l'exemple des Etats- 
Unis qui pratiquent une distri- 
bution séparée du matériel et 
du logiciel. 

— « Des boutiques se spéciali- 
seraient dans le soft », ajoute 
Giudicelli tout en tapotant sur 
son clavier. Qui sait, peut-être 
qu'avant la fin de l'année, on 
verra fleurir des magasins qui 
vendront du logiciel (software) 
pour plusieurs machines. Mais 
bien sûr, ça ne pourra se faire 
que dans les grandes villes. 
Quant au reste de la distribu- 


sérieux problèmes. D'ailleurs, 
certains revendeurs bradent 
leurs produits parce qu’ils se 
sont engagés sur des quantités 
plus grosses que le marché ne 
peut en absorber. Mais les jeux, 
dites, les jeux, comment les 
choisit-on ? 

— « En fonction des goûts du 
public le plus souvent. En fonc- 
tion de ses propres goûts quand 
on est passionné comme moi. » 
Pour faciliter un tel choix, 
Micro Vidéo n'hésite pas à pra- 
tiquer la location. A ce sujet, 
les opinions divergent. Mais la 


.plupart des distributeurs sont 


partisans de cette location mo- 
mentanée qui permet au 
consommateur de faire tran- 
quillement son choix, à domi- 
cile. S'il décide d’acheter le jeu, 
la location lui sera remboursée. 
S'il le rend, il n’aura investi 
que le prix de la location. Un 
tel système aide les construc- 
teurs à faire de bons produits. 
Question jeux, Philippe Giudi- 
celli est bien connu sur la place 
de Paris pour être plus fanati- 


que que vous et moi. Mais que 
disent les grandes maisons de 
disques d'un phénomène que 
les journaux bien-pensants qua- 
lifient de phénomène de so- 
ciété ? Eh bien, chez RCA, on 
a tout de suite été séduit par le 
jeu, son côté loisir, mode. En 
plus, il faut savoir faire la pro- 
motion d’un titre. Parce que 
vous, consommateur, ne le réa- 
lisez peut-être pas toujours, 
mais vous achetez d’abord un 
titre et pas un jeu. Or, promou- 
voir, distribuer, mettre en 
place, relèvent du savoir faire 
des maisons de disques. Chez 
RCA, on s’est lancé avec en- 
thousiasme dans ce nouveau 
marché, tout en sachant que 
certains disquaires seraient dif- 
ficiles à convaincre. En fait, ils 
ont joué le jeu. Et les autres 
secteurs de distribution ? 

— « Il n’y a pas de société qui 
puisse toucher tous les sec- 
teurs » explique Claude Bardot, 
directeur commercial qui pré- 
side aux destinées des jeux 
vidéo à RCA. 


— « À priori, on ne sait pas 
vraiment OÙ on doit trouver le 
jeu vidéo. On peut le trouver 
dans des boutiques spécialisées, 
dans les librairies, les magasins 
de jouets, chez les revendeurs 
hi-fi. Au départ, étant donné 
que les sociétés de jeu-vidéo en 
France (Atari pour ne pas la 
citer) démarraient de zéro, il 
était plus efficace de contacter 
des grandes chaînes, des grands 
magasins qui pouvaient, sur la 
décision d’un seul acheteur, 
mettre en place dans l’ensemble 
des magasins les jeux en ques- 
tion, plutôt que de constituer 
un réseau très important. La si- 
tuation du logiciel est en cours 
de devenir car on peut très bien 
envisager qu’un revendeur fasse 
du soft sans faire de hard. En 
France, ce n’est pas encore 
vraiment le cas parce que très 
peu de foyers sont équipés 
d’une console de jeu. Aux 
Etats-Unis, les jeux se vendent 
comme des cartes postales. La 
France suivra au fur et à me- 
sure que le jeu vidéo se popula- 
risera et que le parc de consoles 
s'étendra. » 


Il faut tout de même avouer 
que vous, consommateur fran- 
çais, avez votre mot à dire dans 
l’histoire. Vous êtes plus pru- 
dent et plus lent dans votre dé- 
cision d’achat le consom- 
mateur américain, mais aussi 
plus fidèle à votre magasin. Dès 
que vous avez acheté votre ma- 
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en dehors 


asins et des grandes 


st difficile pour un 


parce que le 

6 trop res 
treint. D'ailleurs chez Activi 
sion, (distribué par RCA) on 


march 


une a politique : ne 

charger les revendeurs 

De cette manière, Activision 
possède un grand nombre de 
| points de vente. (600 touchés 
directement, plus de 50 % tou- 
hés par des grossistes, des 
sous-distributeurs, des photos 
libraires, des magasins de 


S -). Sans 


disquaires et 


parler des vidéo- 
certains hi 


Pour € CnoIx des JCUXx 
| poursuit Claude Bardot nous 
| ne choisissons pas, nous pre 
ions tous les jeux parce qu'Ac- 


extrêmement sélectif 
parutions sortir un 


t1VISION EST 


eu par mois, quand on est sûr 
de sa qualité, c’est très raison- 
nable 

Côté problème, tout le monde 
est logé à la même enseigne car 
la distribution, très éclatée, se 
répartit en une multitude de 
secteurs. Dans les grands maga 
sins, il faut se transformer en 
Sherlock Holmes pour trouver 
des jeux aux rayons hi-fi, 
vidéo, jeux et bientôt au rayon 
soft ordinateur. Et c’est là que 
réside la première difficulté 
L'’harmonisation de la distribu- 
tion est très difficile à établir 
du fait de cette grande diver- 
sité.. Le second problème, c’est 
d'arriver à convaincre les reven- 
deurs d'entrer dans le marché 
du jeu vidéo. Ils montrent à la 
fois un grand intérêt et une 
grande réticence car ils avaient 
pour la plupart fait du jeu de 
première génération et ils en 
ont gardé un mauvais souvénir 
Car ce marché, qui a connu une 
grosse croissance en un an el 
demi, s'est effondré en quel- 
ques mois, et beaucoup de re- 
vendeurs n’ont récolté qu'un 
stock considérable d’invendus. 
Aussi ont-ils peur que le même 
phénomène se produise avec les 
jeux vidéo de deuxième généra- 
tion. Et ils ont tort car le jeu 
évolue très vite et il s’est relati- 
vement standardisé 


Chez Activision, nous 
avons également toujours eu 
pour habitude de livrer très 
vite, pour suivre une demande 
fluctuante car, ne l’oublions 


pas, le jeu est un produit sa 
sonnier, Mais 

ces problèmes de distribution 
dus en fait qu'à leur ex 
jeunesse en 


rassurez-vous 


ne sont 
trème France et 
n'’entament en rien un avenir 
plutot prometteur 

demandez encore 
pourquoi le jeu vidéo est pius 
cher qu'aux Etats-Unis ? Parce 


Vous vous 


que les Américains à 95 % 
taoricants ne font pas d'ef 
forts particuliers en ce qui 


concerne les prix d'exportation 
Nous importons au même 

rix que les Américains vendent 
soupire 

Or, 1l nous 


à leurs grossistes 
Claude Bardot 

faut encore payer les droits de 
douane, rajouter les frais d’im 
portation. C’est important de 
l'expliquer le publi 
comprend mal pourquoi des 
jeux qu'on trouve à 35 dollars 
aux Etats-Unis arrivent à 400 I 


en France. En plus. les coûts de 


souvent, 


Ï 
l’évolution très rapide d 
vidéo. Sur ce point là ai 
out le monde est d’ 
L Le innee, Of 1 as 
Vegas au grand boon 
] En juin, ! 
complètem explo F 
mo c'e une évolutior 
ure. Mais la grande ri 
tion, c'est l’apparit 
micro-ordinateurs tr 


et la distribu 
Au risque de me répéter, j 
terai sur le fait aue le ieu est 


OUI, Mais 


Il faut se transformer 


en Sherlock Holmes 
. Pour trouver .. 
des jeux aux rayons hi-fi 


distribution sont plus élevés -du 
fait du petit volume des ventes 
Et ce prix élevé gêne considéra 
blement l’évolution du marché 
vidéo en France. » 
lenez, puisque nous 
encore oufre-Atlantique, un 
marché qui se développe beau- 
coup là-bas et qui apparaît déjà 
sur la pointe des pieds en 
France, celui de 
sion, de la bourse d’échange 
La formule est intéressante 
parce qu'elle renouvelle le mar- 
ché. Mais pour Eric Minski qui 
croit dur comme fer que les 
micro ordinateurs vont rendre 
caduques toutes les consoles, il 
n'est guère évident de faire face 
aux grosses sociétés qui détien 
nent entre leurs mains la distri- 
bution du jeu vidéo. Grand 
voyageur devant l'éternel, Eric 
Minski (Club Microtek) était à 
Las Vegas en janvier, à 
Chicago en juin : 

- « Tout ce qui se passe aux 
Etats Unis est précurseur de ce 
qui va se passer en France. 
Même si nous n'avons ni les 
mêmes mœurs ni les mêmes 


SOMMES 


c'est l’occa 


marché neuf et qu'en Fran 
tout le monde, à l'exception de 
Philips, est arrivé en mên 
temps sur la ligne de départ 
Très vite, les peus fabricants s 


sont mis à créer du log 
pour Î existantes 
puisqu'on disposait déjà d'ur 
parc important aux USA 
Toutes les marques qui 
sont apparues ne faisaient que 
de la cartouche de jeux. Elles 
devenaient la cible des distribu 
Encore fallait-il en avoir 
les moyens car la surenchér 
dans le marché du jeu existe bel 
et bien. Mais les Américains 
voulaient imposer des quantités 
astronomiques pour la France 
Résultat : la petite société que 
j'avais montée n’a pas pu sui 
vre et j’ai adopté une position 
de gros, comme aux USA où 
les revendeurs se fournissent en 
grande partie chez des grossis- 
tes qui, eux, proposent 
les gammes de produits. Le 
problème, c’est que pour se lan- 


es consoles 


teurs 


toutes 


cer dans le jeu vidéo — qui est 
un métier grand public il 
(Suite p. 32) 
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LE COMMODORE EST BON ENFANT 


Quand il joue la Toccata en ré mineur, impossible de ne pas se croire dans une église. 
Mais - Dieu merci - le Commodore 64 
a les autres atouts traditionnels d'un ordinateur familial. 
Et des cartouches dignes des jeux d'arcades. 


f pour jauct aractères se 
pnIQueé j 3 S 
€ | € NUIT es foar [: 
par exempie er tisant tant oulant créer leurs propres 


NES no UNE GAMME CLASSIQUE 
ivie touches DE LOGICIELS 


mpacies, permettant une frappe ee Cet ordinateur familial distraira 
butant les programmeur fants. La large gamme de jeux cont 
vronnes. Il peut être utilisé dar i les joueurs les plus difficiles 
( M 1 part de eux. Sinon, deux joysticks premier temps, les Cartouches de 
vous laut utiliser l'interface PS 201 Le peuvent se connecter. Fait original, ils 20, ont été adaptées pour fonctionne 
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ces atouts, grâce à un synthétiseur musi- 
= ei trois voix. Le programme de démons- 


le Commodore 64, avec quelques modifi- 
cations de graphismes et de sons. Grâce 
aux deux joysticks, un grand nombre de 
jeux font appel à deux concurrents. De 
nouvelles cartouches seront disponibles à 
partir du mois d'octobre, Pakacuda et le 
classique jeu de société Monopoly en 
font partie. Les graphismes et effets so- 
nores de ces nouveaux jeux approchent 
de très près certains jeux d'arcades. La 
présentation de Cyclons est agréable à 
entendre et à regarder. La gamme de lo- 
giciels ludiques, dans l'ensemble classi- 
ques, ne manquera pas de s'étofter avec 
la prochaine commercialisation de nou- 
veaux jeux par Commodore et d'autres 
sociétés spécialisées. Parmi les cartou- 
ches de jeux disponibles cet hiver, certai- 
nes ont retenu notre attention 

Pakacuda, jeu d'inspiration Pac-Man 
Cette fois-ci, il n'est plus question de fan- 
tômes, mais d'une aventure sous-marine 
Le joueur est figuré par un piranha af- 
famé, qui pour survivre dévore tous les 
poissons qu'il rencontre dans le labyrin- 
the où il se trouve enfermé. Après avoir 
avalé un petit poisson rouge, il devient in- 
vulnérable et peut s'attaquer aux poulpes 
qui le poursuivent. Un jeu démoniaque, 
pour les longues soirées d'hiver, Avec 
Monopoly, les passionnés de jeux de so- 
ciétés découvriront un véritable Mono- 
poly, graphique et sonore, où quatre 
joueurs pourront s'affronter dans une 
lutte sans merci pour devenir propriétaire 
du tout Paris. L'ordinateur un peu filou 
tiendra la banque, espérons qu'il restera 
intègre en toutes circonstances. Nous 
avons testé la version anglaise, mais il 
devrait être bientôt commercialisé en 
français 

Motor Mania est un rallye automobile or- 
ganisé sur des routes pleines d'obstacles 
imprévus et de virages. Une ambulance 
coupe régulièrement la route, aux risques 
de provoquer un accident. Les nerfs sont 
mis à rude épreuve. Un détail amusant, 
les roues de votre voiture tournent, ce qui 
vous permettra d'éviter quelques mauvai- 
ses rencontres, j'ai nommé des troncs 
d'arbres barrant la route ici et là. La qua- 
lité sonore est excellente, le ralenti du 
moteur paraît très réaliste. 

World Rise est une reprise de Road Race 
pour VIC 20, améliorée au niveau graphi- 
que, mais surtout sonore. ll faut parcourir 
la plus grande distance en 99 secondes, 
sans accident. À chacun d'eux, la vue 
d'un pare-brise brisé apparaît sur l'écran. 
« Un petit clic, vaut mieux qu'un grand 
choc. » 


L'ATOUT MUSICAL 
Le Commodore 64, est un ordinateur en- 
tièrement polyvalent. 1! conviendra à une 


É “ entreprise, et pourra aussi se trans- 
: r en console de jeux. Les graphis- 


n sont très proches de ceux des jeux 
‘arcades. La musique est aussi un de 


Le 


ET 7 


tration du Commodore 64, permettra à ce 
micro-ordinateur de jouer la « Toccata et 
fugue en ré mineur » de J.-S. Bach. || est 
impossible de ne pas se croire au cœur 
d'une église. Le Commodore 64 se con- 
necte également sur votre chaîne hi-fi, ce 
qui accroïit beaucoup la qualité sonore 
La programmation de musique nécessite 
une bonne connaissance du Basic Micro- 
soft. Elle utilise les « PEEK » et « POKE » 
mais le résultat est plus que remarqua- 
ble. Le volume, la forme du signal (trian- 
gulaire, dents de scie, pulsation, bruit 
blanc), l'attaque et la chute des notes 
constituées par superposition de deux 
fréquences (plus de fausses notes), sou- 
tien ou relâche, durée d'émission d'une 
note, peuvent être modulés au gré de 
l'utilisateur. Le maintien d'un son s’eftec- 
tue de la même manière qu'avec la pé- 
dale Sostenuto d'un piano ou d'un orgue 

En fait, il joue le rôle d'un véritable syn- 
thétiseur musical. |! dispose d’une grande 
variété d'instruments : xylophone, clave- 
cin, piano ou orgue. Il existe 16 niveaux 
différents de soutiens. Les effets de tré- 
molo, de vibrato, d'écho et de polyphonie 
(jeu de plusieurs voix en même temps, 
chacune étant contrôlée indépendam- 
ment), sont réalisables. Bien sûr, tous les 
sons nécessaires aux jeux tels que, bruits 
d'explosion, de rayons laser, de collision 
de vaisseaux... sont disponibles. Ordina- 
teur musicien, il vous accompagnera 
dans votre découverte de la musique, et 
vous apprendra la programmation 


164 SPRITES 
Si le Commodore 64, peut effrayer au 
premier abord, il ne s'agit en fait que d'un 
ordinateur familial doté de capacités 


Lecteur de disquette 


semi-professionnelles 


sachant 
l'utile à l'agréable. En véritable artiste et 
mélomane, vous réaliserez les musiques 


Joindre 


peu d'entrainement. Ces qualités graphi- 
ques et sonores sont accessibles grâce 
au Basic Microsoft, Cet ordinateur est 
ge par un nouveau microprocesseur 

bites, le 6510 dont les codes sont 
compatibles avec le microprocesseur 
6502, qui équipe entre autres le Commo- 
dore VIC 20. La haute résolution est de 
300 x 200 points, elle permet la réalisa 
tion de motifs ou dessins remarquables 
aidée de 16 couleurs. || est par exempie 
possible de dessiner en détail un hélicop- 
tère (voir le programme de démonstra 
tion). Le Commodore 64 possède 62 ca- 
ractères graphiques, pour la réalisation 
de dessins, utiles pour les jeux mais peu 
précis. Vous pouvez obtenir 164 sprites 
différents (sprite : ensemble de points ou 
matrice), définis pour créer des motits de 
21 x 24 cases. Ces sprites peuvent, à l'in- 
térieur d'un programme. apparaître, dis- 
paraître ou parcourir l'écran, ceci dans 
l'une des 16 couleurs disponibles. Pour 
obtenir un dessin agréable, il faut utiliser 
Une quantité impressionnante de « PEEK » 
et « POKE », un peu de courage est alors 
nécessaire pour mener à bien cette opé- 
ration, Nous regrettons l'absence d'ordre 
Basic, permettant d'accéder directement 
à la musique et aux graphismes. Le Basic 
Microsoft du Commodore 64 contient, en 
outre, tous les ordres classiques d'un 
micro ordinateur courant. La mémoire 
vive de 64 kilo-octets permet d'utiliser 
38 Ko pour la programmation. L'ordina- 
teur n'est pas conçu spécialement pour 
l'apprentissage de la programmation, 
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INTELLIVISION JOUE 


LA PROGRAMMATION 


L'extension de Mattel pour Intellivision est enfin arrivée. 
Votre console va ainsi devenir 
un véritable ordinateur et la programmation 
n'aura plus de secrets pour vous. 


Qui aurait Cru, qu'un jour, une console 
de jeux se transformerait en un ordina 
te programmable en Basic. La 

sole de jeux Intellivision Mattel 
plus un bloc d'extension, un clavier et 
quelques fils, le tour est joué. Bientôt 
l'art de la programmation, n aura plus 
aucun secret pour vous. Le miracle est 


l'écran 

console Intellevision 
est un véritable système évolu 
st dor.c possible de rajouter des 
nts, à votre guise, extension mê 
: ve, imprimante (Mattel), ma 
toph one à cassettes, deux autres 


prèt à se produire sur 
Nouveau La 


poignets de jeux, un clavier d'orgue et 
bien d'autres choses encore dans la 
fut L'extension qui permet de trans- 


former la console en ordinateur coûte 
1400 F environ et se présente en deux 
éléments. Un module « Computer 
Adaptator », se branche sur l'entrée 
cartouche de la console, il devra être 
alimenté séparement. || se compose 
d'un processeur 6502, donnant 2 Ko 
RAM (mémoire vive) et 12 Ko ROM (mé 
moire vive). Sur ce module peut se 
brancher un clavier QWERTY à 49 tou- 
ches mécaniques, qui permettront aux 
débutants comme aux programmeurs 
chevronnés de créer des programmes 
Les touches sont sensibles et se révè- 
lent à l'usage très agréables. Mais il 
est possible d'ajouter deux manettes 
pour des jeux à quatre tels que Tennis 
(en double) et Football qui devraient 
sortir prochainement. De véritables 


matchs acharnés en prévision qui dé 


boucheront peut être sur des tournois 
internationaux. Le branchement de 
‘extension « Computer n'est pas 


commode. Vous mettrez un bon quart 
d'heure à la connecter une fois pour 
toute. Mais ceci ne vous enlèvera pas 
envie de programmer. Un clavier 
d'orgue à six registres et quatre octa 
ves (990 F), peut aussi se brancher à la 
place du clavier d'ordinateur. Les jeux, 
a programmation et la musique, tout y 
est pour satisfaire les plus difficiles 
En ce qui concerne les extensions né 
cessaires à la programmation, il en 
existe deux, le magnétophone à cas 
settes et l'imprimante. Elles se révéle 
ront fort utiles dans la découverte du 
Basic. 

La console et l'extension programma 
ble (Computer Adaptator + Keyboard) 
sont sobres, dans les mêmes tons. Les 
commandes de jeu (joystick), ultra 
plates, diffèrent de la présentation ha 
bituelle. Très sensibles, elles sont 
aussi très efficaces pour les jeux 
d'arcades. La ludothéque rassemble 
en majorité des jeux de stratégie 
et de simulation sportive, au 
graphisme élaboré 


DECOUVREZ LE —. 


Abandonnons la console, f 


vrir le Basic, de ce nouve 

familial. L'extension de bass 

ter adaptator + keyboard) cont £ 
Koctets RAM programmat 
l'utilisateur, Son basic est un pe 
ticulier puisqu'il S'adresse a 

tants. || est possible 9 ajouter 
tension men ré q 


capacités de cet ordinateur 
RAM (mémoire \ 
moire morte) 
diSparaissant pour laisser pla 
basic évolué 

Pour programmer mettre sou 


l'ensemble console et extens:s 


choisir « basic « Cartrige j - 
accès aux jeux et « Music » transforme 
le clavier d'ordinateur en orgue. Les 


notes et les accords joué, S'inscrive 
à l'écran du téléviseur sur une portée 
Le basic résident, orienté 
l'initiation et 
ques PENEES, tout-a-fait 

les, dont un éditeur j 
Lorsqu'une ligne pe ogramme est 

née, elle apparait en noir, Car seu 

ordres compris par 

raissent en couleur ou en Dblar © 
manque une instruction. Sur la gauche 
du clavier, quatre touc nes permettent 
de positionner le curseur à l'end 
voulu. Dans une ligne correcte chaque 
ordre apparait d'une couleur d 
rente, rose pour les instruct s du 
basic (Goto, For, Next bleu pour le 
nombres, jaune pour les variables ; 


es jeux, comporte 


‘ordinateur 
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mais ne s'agissant pas d'un Basic Mi ractères, f Ba l'oriai 
L rosoft, impossible d'entrer plus d'une 
| nstruction par ligne. Le Basic est très PROGRAMMES EN KT. 
& # LOUER L complet et permet une grande variété Mais le point fort de cet ordinat 
O-ORDINATEURS DE JEU de programmes. Seule la faible capa milal est la programmat JiQqu 
w ra ie cité mémoire de base peut rapidement plus de 30 ordres réservés à cet effet 
à | devenir un obstacle. Ce Basic est lent Il s'agit là d'une arande noi: 
en raison de Ses nombreuses spécifici ivet intérêt supplémentair | 
Ex REMBOURSER * | tés, notamment les codes erreurs de voir récupérer les éléments ( 
LOCATION POUR TOUT ACHAT | couleurs. Ainsi la boucle « 10 for 1=1 déjà existant, de les animer 
TO 10000/20 NEXT | » met plus de huit guise et ain: à nn É 
minutes. Autre petit détail, il n'est pas gramme de jeu trouv 
& * GARANTIR * | possible de colorer l'écran sur ordre nouille trop sédentaire Rie 
ES PRIX DE VENTE SERRES | Basic L'opération s'effectue point par simple, faites la voyager ! |! suffit 
QUIrE point, grâce à la boucle « 10 FOR 1=0 sortir de son décor, et de l'entrainer 
# TO 239/20 BK (l}=0 couleur noire 30 vers de nouvelles aventures dar r 
NEXT |» vous disposez d'une palette adre différent. Chaque élément d'ur 
FA Ë \ de 16 couleurs franches et agréables jeu s appelle un « caractère happe 
L'écran se décompose en 20 colonnes ler ceux qui conviennent, ils sont au 
& de 12 instructions écrites en gros ca- nombre de 128 dans chaque jeu. Vous 
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éléments ainsi choisis peuvent être 
rassemblés, au maximun U 
créer de nouveaux jeux. Cet ordinateur 
nous propose, finalement 
grammes en « pièces détachées » 
Bien que le langage utilisé soit le 
Basic, la démarche du programmeur 
s'apparente à celle du Forth, le choix 
d'un nombre ou d'un nom, définissant 
une suite d'évènements. Encore une 
nouveauté que l'on retrouve 
Basic Evolué. 

L'instruction « Instant Replay 
de revoir tous les détails d'une partie, 
par exemple après une défaite et ainsi 
découvrir la faute ou les détermi 
nantes Fort intéressant pour 
l'initiation aux jeux classiques 
(Echecs, Dames...) et aux jeux de stra 
tégies. L'arrêt du jeu peut intervenir en 
cours de partie sans pour autant annu- 
ler les coups déjà joués. Une fois 
l'ordinateur à nouveau sous tension, le 
jeu repart là où il s'était interrompu. 

a ludothèque existante est très 
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logitiels consacrés 


seront 


nouveaux 
musique 


bientôt ] 


Melody maker permet de jouer a 


l'enregistrer se 


écouter et meme de faire qu 


ay Sur une ligne mélodique en 
egistrée st possible de jouer un 
iutf ai! l'accompagnement 
l'enregistrer le tout. Un métronome 
accompagne virtuoses à la 
temf tre Jeu MmusI 

mus! initiera au sol 

us af bien placer 


S Sur la portée 


La clareté a notice a utilisatior 
nnstitue un atoût supplé 

pour dévoiler simplement et de ma 

nière attrayante aux débutants les 

petits secrets du basic utilisé par 

cette console programmable. La fin de 


ge concerne la 


Le 
programma- 
plus de 30 C 


( jeux pages. Voici 
jve rdinateur, qui 
n doute éduire un lart 
nditi de f séder une 
ux Intelivision Nous ne 
jue son prix, ur | 
nnaissez cela | onsoie 
tellevision ? Alors reste 
qui offre de réelles possib - 
grammation. La version de t 
particulièrement bien adaptée pour 
l'initiation du basic aux jeunes en 
a réalisation de programme 


s apprendre en queic 


ques 
IC de résister à cet ordi 
aime la musique et ne de 


chose, vous 


ne seule Ê 
d'orgue 


Le clavier 


bran 


cne. on découvre surpris dons cachés 
je mélomane. Passionnés de ludique 
voici un ordinateur qui pense à vous 


Et si pianoter su: le clavier vous lasse 
faites donc une partie de Tennis avec 
votre console. (Console 1 400 F envi- 
ron, cartouches : 250 F.) Û 
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+ Nous avons aimé 

- La polyvalence 
console-ordinateur 

— La vocation ludique 


— La facilité d'initiation au Basic 
— La qualité de l'image 
| « Nous avons regretté 
— Le rapport qualité-prix (console 
+ extension) 
Les faibles capacités dans la 


version de base 

— L'encombrement 

— La couleur unique du clavier or- 
dinateur 


JEUX | 
ELEL TROMUUES 


JEUX MDED 
LIRR GAMES 
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22, rue de Sévigné 
75004 Paris 
Tél. : 274,06.31 
Métro : St Paul - le - Marais 


HOME VISION : 
A L'EST 
DU NOUVEAU... 


Une console classique qui nous vient 
du Sud-est asiatique, 
une ludothèque solide et des extensions 
attendues avec une certaine impatience : 
Home Vision devrait faire son chemin. 


( n Belgique, fabriqu INSTRUCTIONS ion « classique » pour une console 
Lime lé CLASSIQUES ES ie NO ct fe de 


co } l'apparence massiv 
VC ( séduisar ilheureuse d'un parallélépipède égere- 
Le pri pe des fabr ; de tte ment, entre-temps. d'autres consoles ont ment incliné, le plateau supérieur lu 
con 2 ( n effet t not f é à apparaître Jr narct petit air élancé qui pourra sé- 
clef q jialog it t 1ir es boîtiers de contr son 
hardware \ i t ègne \ maître sur lé onde jr Datavision, encas dans 
cart e f 1D6 1e ] déc tel de | mais VOUS ne trouverez pas 
1 D et dialoque f ertiain f la n le apres leS avoir mis en place, un clavier 
teur et les joueurs ne tribune critique environ 1 250 F, prix qui n'est pl g ordinateur 

devrait être Ouverte prochainement pou culéèrement exceptionnel, même Les Iouches à pression souples, qui sem- 
permettre à chacun de donner sor \ compétitif blent décidément séduire de olus en plus 
et, qui sait, de proposer ses propre 6 Maigré tout 1 console Home Vision les >ricants, offrent en effet les instruc- 
narlios et listings de jeu conserve ses qualités propres. De dimen tions classiques : numérotées de 0 à 9 
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touches clear et « enter ») 


e!l ent ampiement à toutes les ma 
nipulations exigées par jeux. Pou 
citer leur usage, des caches en plasti- 
] endus avec chaque cartouche, se 
it dans deux rainures ; une particu 
rapport aux systèmes hab 
es caches sont ajourés, laissant 
V es chiffres des manettes de 
ct nde et un petit symbole attribue à 
Le 


Ainsi, par 


ne Frecons 


a fonction 
exemple, dans Fa/kland War, 
titution de la guerre des Malouines, les 
touches 7 et « clear » correspondent aux 
sous-marins, les touches 9 et « enter » 
aux contre-torpilleurs et enfin le O au cui- 
rassé. Deux boutons de tir sont égale- 
ment prévus sur les côtés et un « champi- 
gnon » de direction couronne l'ensemble 

Les cordons de raccord « téléphones » ne 
sont pas dissimulés sous les boîtiers, 
mais s'échappent par deux encoches 
pour se brancher à l'arrière de la 
console. Les fiches de raccord, compile 
xes — elles ne comptent pas moins de 
12 broches — mettront la puce. à l'oreille 


Jue nomDre Sa 


au joueur avisé. Un clavier d'ordinateur 
viendra très prochainement compléter 
cette console, la transformant en micro: 
ordinateur. En attendant, les joueurs pas- 


sionnés qui ne ménagent p 
sur les JoyStiCks regretteront simplement 
que le concepteur, qui n'était pas tenu 
par leur encombrement, n'ait pas prévu 
des cordons de raccordement plus 
longs : plus d'une fois, dans son enthou- 
siasme, le joueur entraîne sa console 
avec le boîtier de commande. Dernier dé- 
tail e branchement de la console au 
poste de télévision s'effectue par l'inter- 
médiaire d'une fiche classique UHF et 
non par une prise péritélévision 


DES OPTIONS 

Le « tableau de bord » de la console 
comporte cinq touches, quatre -à pres- 
sion, une à interrupteur. Poussez ce der- 
nier SUr « on » et vous verrez, si le raccor- 
dement du transfo au secteur et à la 
console — fiche « jack » — a été correc- 
tement réalisé, une lumière rouge s'allu- 
mer au centre de l'appareil. De part et 
d'autre de celle-ci, vous appercevez 
« Start » et « select » pour les touches de 
gauche, « option »et « reset » pour celles 
de droite 

Quelle différence entre « select » et « op- 
tion » ? Eh bien, vous pouvez choisir des 


leur ardeur 


niveaux de difficulté plus ou moins élevés . 


selon votre force et, à l'intérieur de ceux- 
ci, des options différentes, avec, par 
exemple, plus ou moins d'adversaires, 
des tailles de raquettes plus où moins 
grandes, etc. Les premières cartouches 
testées sont, à cet égard, assez simples 
et vous n'aurez pas de mal à vous y re- 
trouver. D'un format légèrement supé- 
rieur aux jeux Atari, presque carrées 
(9,4 x 9,8 x 2 cm) elles s'enclenchent 


classiquement dans une trappe non pro- 


es des entrées de poussière et ne bé- 
cient d'aucun système destiné à pal- 


her les 
manipulation 


éventuelles erreurs de 


DES TITRES SOLIDES 


La plupart des jeux qui « marchent » ou 
ont « marché » sont présents dans la lu- 
dothèqueé actuelle. Fa/kland War, un 
combat entre sous-marins et cuirassés 
dans un dédale d'îles : Third Encounter, 
sur le thème de Missile. Command : Cat 
and Rat, jeu sur le principe de Pac Man, 
au graphisme assez fouillé ;: Base-ball, 
assez difficile d'accès aux français peu 
férus de Sports américains. Vous trouve- 
rez encore Space Mission, un tir sur cible 
dans l'espace, Mars Attack, un Defender 
édulcoré, mais pas si facile que ça ou en- 
core Up Up and Away qui vous lance à 
l'escalade d'un building aux fenêtres re- 
doutables, aux mégères agressives et 
aux chutes de pots de fleurs Othello et 
jeu d'échecs sont également présents 
(n'en attendez pas des prouesses tacti 
ques et stratégiques), sans oublier une 
traditionnelle course de voitures qui n'est 
pas sans ressembler à la version pour In- 
tellivision de Mattel et l'indispensable 
Space Invaders qui est devenu, pour 
Home Vision, Alien Invaders. Bret, les 
premiers titres sont « solides », Peut-être 
même .un peu trop ! L'innovation paraît 
absente et l'impression qui domine es 
celle du déjà vu, parfois en mieux, parfois 
en moins bien. Les bruitages sont généra- 
lement réussis, mais le graphisme de 
quelques cartouches, assez sommaire, 
risque de décevoir 

Heureusement, un grand nombre de nou- 
veautés sont prévues, avec des capacités 
et des performances supérieures, en ac 
cord avec celles, confortables de la 
console. Avec ses huit couleurs, quatre 
canaux musicaux, 32 Kbytes, elle ne 
manque pas d'atouts : si elle tient ses 
promesses, elle offrira un rapport qualité- 
prix satisfaisant. Mais, pour cela, il ne 
faut pas tarder à arriver sur un marché 
tous les jours plus rude, tous les jours 
plus encombré, d'autant plus que cette 
console offre des analogies troublantes 
avec d'autres ordinateurs de jeu, déjà en 
vente 

À noter : dans un avenir proche (fin 83) 
devrait apparaître le clavier d'ordinateur 
et un adaptateur capable de «lire » les 
cartouches de l'Atari 2600 (vendu aux 
alentours de 750 F)., Autant de « plus » 
pour le Home Vision Computer System, 
si, encore une fois, ils arrivent dans les 
délais prévus. (Console : 1 250 F environ, 
cartouches : 250 F) 


+ Nous avons aimé | 
— le prix relativement abordable, 

— la « philosophie », 

— les possibilités d'extension futures. 

+ Nous avons regretté 

— le manque de nouveauté en software, 
— le graphisme de certains jeux, 

— la venue trop tardive sur le marché. 
— —————…—.— ———_—————————…—.——— 


Louise LABAYE 
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49, rue paradis 
13006 marseille 
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CONCOURS bi-mensuel 
ATARI 


1° prix 
1 CASSETTE 
2°, 3°, 4°, 5° prix 


1 Rangt. CASSETTES 


En Vente : 


e ATARI 400 et 800 
e MATTEL 

e C.BSS. 

e T1 99/4 

e VIC 20 

e SINCLAIR 
e ECHECS 
électroniques 
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LOCATION 
Cassettes TEXAS 


LOTO O0 60006666 


MUSIQUE 
ORGUES CASIO 
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“Quelrapport y-a-t'il 


entre le masque et la 


plume SN ë érta 1 tit EE 


NE JETEZ PLUS VOS JEUX ÉLECTRONIQUES EN PANNE 


(Vidéo-Echec) 


NOUS LES RÉPARONS 


TOUTES MARQUES, TOUTES PROVENANCES, DU PLUS SIMPLE AU PLUS SOPHISTIQUE 


NOUS FAISONS MIEUX 


SUR DEMANDE NOUS CRÉONS ET RÉALISONS DES JEUX ET DES ENSEMBLES ÉLECTRONIQUES 
AC 000 22 bis Avenue du Général Leclerc . 93110 Rosny sous Bois - 876.89.31 


BLE DEVE AS VOIR C'EST GENIAL LE VECTREX. A 
T SON DROLE D ER À LRAMB . IL YA TROIS NIVEAUX 
CHRIS DUBALDO 1 R, PARENTS. "À DIFFICULTE.. MOI JE SU p 


CHRIS DUBALDO, QUI SAIT 
TOUJOURS TOUT AVANT TOUT 
LE MONDE A REUSSI +31 
CONVAINCRE. SON PERE D 
j A CHETER N VECTREX 
DA C'ÉTAIT FACILE. CE NOUVEAU 
ÆRN JEV VIDÉO N'A PAS BESDIN DE 
SE BRANCHER SUR LA TÉLÉ. 
ON PEUT JOUER Ou ON 
T QUAND ON VEUT 
ms BOUSOIR 
LES 
PARENTS. 


LS 


POUR CHRIS DUBALDO ET SON - POUR MONTER , DESCENDRE, AVANCER. 
EQUIPIER CHARLES - HENRI, L'APRÈS ÉRCUIER CEST LAMANETIÉ. ne 
MIDI NE FAISAIT QUE COMMENCER LES BOUTONS. TU PEUX PAC TÉ 
TROMPER  CHARLIE. 


T'AS VU LES BRUITS 
ON DIRAIT DES 
VRAIS 


C'EST MIEUX. 


CHARLES-HENRI AVAIT OUBLIE ON 
DE BOMBAR( DER LES RESER 
$ POUR REFAIRE LE PLEIN 


DECIDEMENT CHARLES -HENR 
AVAIT DE GROS SOUCIS, UNE 
HORDE D'ENNEMIS 
NOESTRUCTIBLES ARRIVAIT 

A VIVE ALLURE 


MERCI CHRIS 
DUBALDOII! 


VECTREX, C'EST GEANT. ÊT ENCORE T'AS PAS TOUT VU. Y'A DES JEUX 

AVES DES EFFETS 3-D GENIAUX. UN AUTRE ENRELIEF AVEC 
DES LUNETTES SPÉCIALES. Y'EN À MEME UN QUI PARLE. ET 
BIENTOT ON POURRA DESSINER JUR L'ECRAN AVEC UN 
CRAYON OPTIQUE. EN ATTENDANT LE CLAVIER 
ET LES CASJETTES - MEMOIRES. 


LA RUSE C'EST DE VOLER EN 
RASE-MOTTES EN FAISANT 
ATTENTION AUX MISSILES QUI 
x DECOUENT. LÂTES BON. 


VECTREX COMME JEU CEST SUPER 
ETCOMMEORDINATELR CE (ERA 


OT TT ER 


TVEGRREX 


IN 4 INDEPENDENT VIDEO SYSTEM 


LE NOUVEAU SYSTEME VIDEO QUI SE PASSE DE LA TELE. 4 
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ALLEZ, LES GROSSES TÉTES!... 


Finies les belles journées d'été. Passons aux choses sérieuses. 


Voici les nouveaux «remue-méninges» qui vous promettent des soirées animées. 
Et une occasion comme une autre de se retrouver sur les bancs de l’école. 


Bien qu'il ne faille que quelques 
minutes pour assimiler les 
règles de Kensiton, il vous fau- 
dra faire preuve de plus de pa- 
tience pour mettre au point une 
stratégie élaborée et pour dé- 
couvrir les nombreuses tacti- 
ques susceptibles de vous faire 
gagner. 
On joue sur un tableau noir et 
sobre où figurent des triangles, 
des carrés et des hexagones. Il y 
a trois sortes d’hexagones : les 
rouges, les bleus et les blancs. 
Chaque joueur possède 
15 pièces, bleues pour le joueur 
bleu, rouges pour le joueur 
rouge. Cela dans le cas où vous 
jouez à deux. Car on peut jouer 
à quatre ou à six. Le but du jeu 
est d'arriver à prendre le pre- 
mier le contrôle avec ses pièces 
des six points d’un hexagone 
blanc ou de sa propre couleur. 
Le jeu se déroule en deux 
phases. Premier temps, chaque 
| joueur pose à tour de rôle une 
pièce sur le coin d’un des trian- 
gles, carrés ou hexagones jus- 
qu'à ce que toutes les pièces 
soient placées, Deuxième 
temps, chacun déplace alterna- 
tivement une de ses pièces 
d'une intersection à une autre 
de façon à prendre position sur 
un hexagone. Il est conseillé de 
prendre le contrôle d’un trian- 
_gle ou d’un carré, car alors, 
dans le premier cas, vous dépla- 
… cerez une des pièces de votre 
:5E , dans le second cas, 
deux pièces. Ceci peut considé- 
É” ement vous avantager si 
l'utilisez bien.Un jeu très 
ubtil ! De 2 à 6 joueurs (Ha- 
rdin International). 


t un jeu de questions où ra- 
; et ingéniosité sont indis- 
ables. Avis aux amateurs ! 
compose de trois jeux de 


gr af 4 9 
lus ou moins difficiles. Un 
e à spirale contient trois dés 
de lettres et une bille 
ice de chronomètre et de 


shaker, Le principe est simple. 
Un des joueurs tire une carte, 
lit la question, retourne le tube. 
Les dés tombent, trois lettres 
apparaissent. Top chrono ! La 
bille descend. Vous avez dix se- 
condes pour répondre à la ques- 
tion. Pour gagner vous devez 
être le plus rapide et utiliser le 
maximum de lettres tombées 
dans votre réponse. Vous rem- 
portez alors la carte. Le jeu se 
termine à l'épuisement des 
cartes, Celui qui a obtenu le 
plus de cartes est « Mr. Je-sais- 
tout ». 

Un jeu « remue-méninges » 
pour week-end pluvieux. De 2 à 
6 joueurs (Ravensburger). 


Un jeu de tactique qui se dé- 
roule sur un plateau. Là, vous 
découvrez 49 pastilles aux cou- 
leurs éclatantes. Il y a sept cou- 
leurs et sept pastilles de chaque 
couleur. Chaque joueur choisit 
la forme de ses pièces en I ou 
en L. On détermine la couleur 
qui ne devra jamais être recou- 
verte et qui sera, dès lors, inter- 
dite. Cela réglé, chaque joueur 
pose à tour de rôle une pièce 
sur le plateau en évitant la cou- 
leur interdite. Les parties cour- 
tes et intenses vous permettront 
d'exercer votre attention. Si 
vous êtes seul, ne vous désespé- 
rez pas, Magic 7 se joue en soli- 
taire. Un vrai casse-tête ! 1 ou 
2 joueurs (Idéal). 


Atout non négligeable, Trigo 
permet un jeu en trois dimen- 
sions. Le principe en lui-même 
est simple. Chaque joueur dis- 
pose de six cubes, arêtes noires 
pour l’un et arêtes blanches 
pour l’autre. Bien entendu, qui 
dit cube, dit six faces et, en 
l'occurrence ici, six couleurs 
différentes. Le but du jeu est de 
parvenir le premier à aligner 
trois de ses cubes, de telle façon 
que leurs faces supérieures pré- 
sentent la même couleur. La 
trouvaille réside dans la pro- 
gression qui se fait par bascule- 


ment du cube d’une case du 
plateau à l’autre. (Idéal). 


Après les échecs et le jeu de 
Go, pour ne nommer que ceux- 
là, Reversi s'inscrit dans la li- 
gnée des jeux de stratégie qui 
rassemblent de plus en plus 
d’adeptes. Pourquoi un tel 
succès ? Tout simplement parce 
que ce jeu a l’avantage de pré- 
senter une règle extrêmement 
simple alors que les tactiques et 
stratégies développées pour le 
maîtriser sont d’une grande 
complexité. Je m'explique sur 
ce paradoxe. Les deux joueurs 
s'affrontent sur un damier de 
64 cases de même couleur ; cha- 
cun possède 32 pions dont une 
face est noire et l’autre blanche, 
et choisit sa couleur. Quatre 
pions, deux noirs et deux blancs 
sont placés au centre du damier 
et la partie peut commencer. 
Chaque joueur pose à tour de 
rôle un pion qui devra obliga- 
toirement entourer le ou les 
pions de l'adversaire qui, du 
coup, changeront de couleur. 
Un pion posé peut entraîner le 
retournement de plusieurs pions 
adverses tant horizontalement 
que verticalement ou diagonale- 
ment. Si vous ne pouvez retour- 
ner un pion adverse vous passez 
votre tour. La partie se termine 
lorsque le damier est complète- 
ment recouvert ou que l’un des 
joueurs n’a plus de pions de sa 
couleur sur le damier ou encore 
quand aucun des joueurs ne 
peut plus poser de pions. Le ga- 
gnant est celui qui a le plus de 
pions de sa couleur sur le da- 
mier. Simple, me direz-vous ! 
Certes. Vous serez vite séduit 
par ce jeu qui vous demandera 
une réflexion de chaque instant 
et l’élaboration de stratégies 
précises. À chaque coup, la 
configuration du Jeu peut radi- 
calement changer ainsi que les 
chances de gagner. Tout sim- 
plement renversant. (Schmidt). 


Vous n'avez pas eu le loisir, cet 
été, de découvrir la France 


comme vous l’auriez souhaité. 
Alors qu’à cela ne tienne, 
Routes de France vous propose 
un agréable périple à travers 
l'hexagone, et cela sans enta- 
mer votre budget ni vous en- 
traîner dans d’interminables 
embouteillages. 

On joue sur un plan de jeu à 
quatre volets, esthétique, repré- 
sentant la France, sur lequel on 
progresse avec une petite voi- 
ture. Chaque joueur reçoit dix 
cartes où rouen des noms de 
villes. En automobiliste avisé, il 
établit son itinéraire. Il fixe la 
ville de départ et la ville d’arri- 
vée. Dès lors, il devra passer 
par toutes ses villes pour arriver 
à destination. Routes et auto- 
routes sont à sa disposition. 
Pour avancer, le dé est utilisé 
sur route, le toton (petite tou- 
pie), sur autoroute. Mais atten- 
tion à la panne ou à la crevai- 
son qui sont autant de 
pénalisations à l’arrivée. En 
voiture ! Dans ce jeu, si le ha- 
sard occupe une place certaine, 
toute l'astuce réside dans la 
façon d’agencer son itinéraire. 
Profitez de l'invitation pour dé- 
couvrir les nombreuses riches- 
ses que recèle notre pays. 2 à 6 
joueurs (Nathan). 


Fort en thème vous propose un 
jeu de questions-réponses dis- 
trayant pour toute la famille. 
Vous évoluerez sur un plateau 
de jeu représentant 80 pupitres 
tous numérotés avec une petite 
figurine que vous avancerez ou 
vous reculerez en fonction de 
votre réponse. Ici, ce sont les 
dés qui déterminent le numéro 
de la question qui vous sera 
posée. Le but du jeu est de par- 
venir le premier au pupitre 
n° 80, le sommet de la classe. 
Plus facile à dire qu’à faire. 
Outre les questions qui ne sont 
pas toujours faciles, vous vous 
rendrez compte que la course 
aux lauriers est parfois parse- 
mée d’embüûches, sous forme de 
cartes « chance » ou « exa- 
men ». 2 à 6 joueurs (M.B.). 


Brigitte SOUDAKOFF 


Vous avez tout intérêt + 
à attendre l’arrivée de VD 


H.V.C. 2001 


CONSOLE « home vision» 


La dernière née des consoles RE RO ES ES 21 
: £ clavier alphanumérique, vous oDuendrez Ur 
intelligentes. véritable ordinateur familial d'une capacité de 

est sole mémoire de 32 K avec de nombreux logiciels 
(Basic - jeux éducatifs - musique - etc.) 


Disponible dès la rentrée à un prix Incroyat 
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Le 1°" micro-ordinateur pour enfant 
imensions 270 x 175 x 7 js 600 ar 


JEUX VIDEO 
« home vision » 


8 nouveaux « Super Jeux » 


ensuite chaque MOIS DIUSIeUTS Tous les jeux nome vision 8 
ouvelles cartouches de jeux sont présentes dans un nouve 
avec des thèmes passionnants emballage « Super Protection » 
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ickey retrousse ses man 


es, pri ao son napeau ce magicien, 58 
Daguette \agique et se met au traval, il 
arte aux étoiles et lance sa formule 
ut loutes les étoiles filantes, les 
es, se mettent en branle et enta 
bsllet endiablé. Elles foncent 
Mickey court de 
N essaye de les attraper 


e sol. Vite 


à gaucne 


SORCERER'S APPRENTICE 


torsqu'elles tombent ou de les atteindre 
d'un coup de baguette magique. Hélas, 
elles vont de plus en plus vite, sont de 
plus en plus nombreuses, Bientôt notre 
pauvre apprenti sorcier ne peut plus rien 
faire. Tiens ! C'est curieux, à chaque 


e/ 


> DA Ph 


fois qu'une étoile touche le sol, il y a 
comme un bruit d'eau. Soudain Mickey 
se souvient du titre de la formule « ser 
pillière, seau, balai ». || se précipite dans 
la maison du magicien, Les seaux s'en- 
trechoquent, les serpillières aspergent 
partout, le grand escalier est déjà à moi- 
tié submergé. Vite, il faut agir. Si vous 
êtes assez rapide, vous pouvez attraper 


LA MAISON HANTEE 


tous les seaux d'eau et le niveau bais- 
sera. Mais gare à la chute qui vous fera 
prendre un temps précieux en vous en 
voyant de nouveau sous les étoiles. 

Jeu assez simple, réussi graphiquement 
et musicalement, Sorcerer's aporentce 


t action le destinent, avant tout, aux plu 
petits qui retrouveront un de leur héros 
favori jusqu'ici absent de la vidéo 

(Atari pour Atari 2600) 


Type : réflexes 

Intérêt : + # * # 
Graphisme : # # # # # 
Bruitage : x # x x 

Prix : 289 F 


COSMIC AVENGER 


Parcours hallucinant, Cosmic Avenger est 
peut-être l'un des jeux les plus difficiles 
du moment. Votre vaisseau spatial doit 
affronter des tirs de missiles, DCA 
canons, soucoupes volantes, etc. ; au 
total 32 objets en mouvement sur l'écran 
Du délire ! Et seule une pratique achar- 
née vous permettra non pas de survivre 
— on ne résiste pas à ce jeu — mais de 
marquer des scores honorables. Ces 
supers pros des jeux vidéo croient qu'ils 
finiront bien par gagner ? Ne croyez pas 
cela. Vous franchirez peut-être les difté- 
rentes étapes du parcours mais ce sera 
pour les voir réapparaître plus dangereu- 
ses encore. En effet, le relief augmente 
régulièrement au cours du jeu, ce qui ré- 
duit toujours plus l'espace vital dont vous 
avez besoin pour évoluer. Survie impossi- 
ble n'est-ce-pas ? (CBS pour Colecovi 
sion) 


Type : jeu d'action 
Intérêt : # % # % # 
Graphisme : # % # x 
Bruitage : # + * * 

Prix :330 F 
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fuge pour votre miel. Tout cela serait fort 
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Fat TE RP ne ARE 


ep. 


vient de plus en plu 
ruches e guêpes se fc is nom 
breuses ét plus agressive: haque fois 


au elles t elles causent de 


5 ioucner 


serie dans vec angs 1rès 
grôle, origin t pas Si Jac e que ça 
Dommage que l'action un p repeli 
tive. (Phi lips pour Vidé idee C52., G 7200, 
G 7400 et JO PAC) 

Type : jeu d'action 

Intérêt : * k * k 

Graphisme : # * * 


Bruitage : * * * 


Prix : 210 F environ 
DEMOLITION HERBY 
Armidar, vous connaissez ? Jeune ours 


plein d'énergie il S'acharnait à noircir des 
carrés en courant sur leur côté. Carrère 
reprend le thème mais plein de commisé- 
ration envers la pauvre plantigrade et le 
dote d'une superbe auto. Las ! A la porte 
dé son garage l'attendent dépanneuses 


se voitures dé police « musclées » prêtes 

+ à l'emboutir Foncez, tournez, virevoltez, 
z en overdrive, envoyez vos enne- 
dans le décor en les heurtant par l'ar- 
re et surtout, surveillez votre niveau 
ssence qui baisse dangereusement. 


erby est assuré de remporter une 
le dans la course de stock-cars 
Vidéo, 


MOUSE TRAP 


+ Done avec Mouse Trap est 
] : le: Les bruitages — peut-on 
5 en > utiliser ce terme ? — ou plutôt les 
pas ; vont accompagner le dérou- 
Ru t de partie donnent irrésistible- 
vie de rester là, à ne rien faire, 
: mieux écouter. Pourtant le temps 
se. Petites souris, il faut que vous dé- 
: les morceaux de fromage qui par- 


sèment un labyrinthe hanté par des 
chats, des oiseaux de proie et autres bes- 
tioles peu sympathiques. Pour lutter 


contre celles-ci, vous avez une ressource 
amusante, digne des meilleurs dessins 
animés : vous transformer en chien. Vous 
pouvez alors dévorer vos poursuivants 


Mais cette transformation n'est pas pos- 
sible si vous n'avez pris la précaution 
d'accumuler auparavant des os entrecroi- 
sés, dispersés ici et là dans le labyrinthe. 
Ajoutez des supers bonus sous forme de 
lunettes, d'enveloppes, de clefs etc. Met- 
tez des portes mobiles rouges, jaunes et 
bleues. Saupoudrez avec une pincée de 
trappes mystérieuses et bien sûr trois 
poils de chat et vous aurez un jeu de la- 
byrinthe passionnant. (CBS pour Colecovi- 
sion) 


Type : jeu d'action. 
Intérêt : k k À # x * 
Graphisme : # % % * # 
Bruitage : + x x * x 
Prix : 330 F. 


RAM IT 


Délire fou d'un dessinateur dément ! 
Cerné par les couleurs de l'arc-en-ciel, 
mettez votre « Ramroïd» en marche et 
dépêchez-vous de retourner les barres 


colorées qui avancent implacablement 
vers vous. Facile au début, le jeu devient 
très vite angoissant et ceux qui ne seront 
pas partis à un train d'enfer se retrouve- 
ront écrasés, coincés, broyés sans espoir 
de salut. En prime, chaque fragment de 


couleur pousse un cri discordant lorsqu 
est touché, ce qui augmente encore la 
panique ambiante. Deux techniques de 
barre pour s'en sortir : dégager toutes les 
lignes d'un côté pour s'attaquer ensuite à 
l'autre, ou descendre vers le bas de 
l'écran en tirant alternativement sur les 
deux rangées de barres. Avec un peu de 
pratique, vous arriverez même à repous- 
ser les couleurs folles deux par deux et à 
battre ce maudit chronomètre qui défile à 
toute allure. Simple mais efficace. (Car: 
rère vidéo pour Atari 2600) 


Type : réflexes. 
Intérêt : + * k 
Graphisme : #k * * * 
Bruitage : # * * 
Prix : 250 F. 


OINK 


Les trois petits cochons et le grand mé- 
chant loup arrivent en jeu vidéo et 
croyez-nous, ils ont tous fort à faire : au- 
tant certains jeux demandent du temps et 
de la pratique pour être maîtrisés, autant 
celui-ci vous plonge immédiatement dans 
le vif du sujet. Le grand méchant loup, 


dont on connait enfin le nom : Bigelow B 
Wolf, souffle tant et plus sur le mur en 
briques qui le sépare de l'objet de sa 
convoitise. À chaque expiration, une bri- 
que tombe, un courageux petit cochon se 
précipite et jette une brique dans le trou. 
Mais mieux vaut se dépêcher, car au 
moindre retard, le loup en profite pour 
créer une autre brèche et une autre en- 
core, jusqu'à ce qu'il puisse atteindre 
notre animal de son souffle. Tant que l'ex- 
cavation ne sera pas trop importante, 
vous aurez plus de peur que de mal; 
vous perdrez simplement du temps. En 
revanche, atteint à la taille à cause d'un 
trou trop gros dans le mur, vous chuterez 
sur la pelouse. Et là... miam miam ! Biga- 
low B. Wolf s'en lèche les babines 
At Epuisant (Activision pour Atari 
2 


Type : jeu d'action. 
Intérêt : # x * # 
Graphisme : # # %e + % 
Bruitage : # * * 

Prix : 250 F. 
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« super-attaquants » qui, deux fois plus fé- 
roces que leurs congénères, font explo- 
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que réussie. Heureusement, un Drultage 
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Donjons et Dragons : 
dans les entrailles du château fou. 


Jeux vidéo Intellivision: l'intelligence est de la partie. 


INCELLIVISION 


MATTEL ELECTRONICS" 


TURBO 


Cina, quatre, trois, deux, un, partez ! Un 

: peloton de voitures vertes, jaunes et 
bleues s'élancent. Parmi elles un bolide 
. rouge, le vôtre, à l'air un peu largué. Pas 
pour longtemps ! Vous passez la se- 
….. -conde, la trosième et puis, pied au plan- 
r. Méfiez-vous de votre volant : il est 

multiplié pr compenser les effets de 
vitesse el vous devrez le tourner avec 
‘ergie pour éviter les obstacles. Ceux-ci 
essentiellement de deux sortes, les 

tres véhicules bien sûr et les plaques 
d'huile qui ne vous causeront d'autres 
ommages qu'un coup de cœur lorsque 

s déraperez sur elles, à moins bien 
qu'elles ne vous précipitent contre un 
current. Parfois surgit une ambulance 
‘qui vous devez laisser le passage : lors- 
j'elle arrive, redoublez de vigilance car 
e marge de manœuvre est réduite de 
ié. Une ambulance sur un circuit de 
1 ? Il faut préciser que la course 
e sur une autoroute qui traverse 


pa . De la ville, vous 
us rende banlieue puis en 
campagne. Un virage à gauche, 

> droite, un virage à droite, vous 


à: 


4 


ment là que Surgit l'am- 
a get cd jo 
ransition en un jour ef- 
neux et dangereux : 


tre. Car il n'est guère aisé d'éviter les ac- 
cidents et votre temps est compté. En 
fait, votre succès dépend de votre habi- 
leté. Vous disposerez de 100 secondes 
pour passer un certain nombre de voitu- 
res. Si vous réussissez à atteindre le chif- 
fre fixé, vous bénéficierez d'un bonus 
proportionnel à votre maîtrise du volant et 
repartirez pour un second tour. Méfiez- 
vous, le jeu redémarre très vite, il est par- 
fois difficile de se concentrer immédiate- 
ment et c'est le crash et la fin de la par- 
tie. Très performant à tous les niveaux, 
graphisme, son, module comprenant vo- 
lant et accélérateur {un joystick tient lieu 
de levier de vitesse qu'il faut passer 
comme dans la réalité), Turbo risque 
d'être handicapé par son prix : 900F. 
Une somme rondelette pour une seule 
cartouche ! (CBS pour Colecovision) 


Type : jeu d'action. 
Intérêt: +kxkkkk 
Graphisme: +k xxx % 
Bruitage : +kkk%% 
Prix : 900 F environ. 


LE BALLON FOU 


Cruel dilemme ! Vous avez d'un côté un 
superbe ballon, de l'autre une foire bien 
tentante avec ses manèges, toboggans, 
bosquets pour jouer à cache-cache et 
autres distractions. Et bien sûr il faut 
choisir, car toutes ces attractions ris- 
quent fort de crever votre ballon. Seule 
solution, le cacher, aller jouer, le rattra- 
per avant qu'il ne touche un obstacle, 
— pour compliquer l'action, le jeu se dé- 
roule dans un labyrinthe — soit crevé par 
un oiseau ou encore emporté par le 
vent... Très difficile à mener à son terme, 
cette cartouche laisse une impression mi- 
tigée. L'idée est bonne mais la réalisation 
déçoit. Déconcertant. Impossible encore 
de vous en révéler le prix, Ballon Rouge 
ne sera commercialisé avant novem- 
bre. (Philips pour C52, G 7200, G 7400 et 
JOPAC) 


Type : action et stratégie. 
Intérêt : % * 

Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * 

Prix : 


ve ts 


JACKY JUMP 


Jacky, charmante jeune fille aux cheveux 
noirs, est partie se promener, Prome- 
nade ? Marathon plutôt ! Elle doit, en 
effet, accomplir des prodiges pour ne pas 
se laisser arrêter par les obstacles 
qu'elle rencontre. Des trous dans le sol, 
des ponts effondrés qu'il faut franchir 
malgré tout, des animaux à éviter, tou- 
jours en sautant, des jets d'eau, bref, tout 
son parcours n'est qu'une suite d'obsta- 
cles. Vous êtes parfois obligé de recourir 
à des tortues qui vous transportent sur 
leur dos. Tout cela, bien entendu, se dé- 
roule en temps limité : gare aux traf- 
nards ! 


Jacky Jump, qui fait partie de la nouvelle 
pags de jeu me peer thème, 
qui n'est pas pa reme , se 
révèle à l'usage fort difficile. De plus, les 
concepteurs du jeu se sont efforcés d'uti- 
liser au maximum les capacités de mé- 
moire du VCS pour soigner leur gra- 
phisme et les bruitages, dignes 
d'admiration. Ainsi, Jacky se promène sur 
des décors variés, collines baignées par 
la mer, yacht croisant au large, avions 
dans le ciel, train électrique, etc. Ce qui 
compenser la difficulté de son itiné- 


Ê. Type: réflexe et stratégie. 
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a banque est avec vous mais 
ne peut rien contre les capri- 
ces du hasard. Elle sera tenue 
par l'une de ces trois calculet- 
tes PC 1 500 (Sharp), 
PB 100 + module d'extension 
mémoire OR-1 (Casio) ou HP 41 CV, et 
HP 41 C + module d'extension mémoire 
quadruple (Hewlett Packard). Lisez atten- 
tivement la règle du jeu car vous ne pour- 
rez pas compter sur l'amabilité des crou- 
piers. Pour le tapis, reportez-vous p.54 


et 55 
BUT DU JEU 


Monte-Carlo paradis de la roulette vous 
ouvre aujourd'hui ses portes. Votre but 
est simple : gagner de l'argent, toujours 
de l'argent. Ne résistez pas et si vous 
jouez des sommes considérables, votre 
fidèle calculette aura le fair-play de ne 
rien vous réclamer. 

Saviez-vous que la roulette fut introduite 
en France, par un lieutenant de police en 
1760. Vilipendée de toute part, la bête noire 
des honnêtes gens fut supprimée en 
1833. Aujourd'hui, on ne peut y jouer offi- 
ciellement que dans les casinos étran- 


gers. 
PRINCIPE DU JEU 

Le jeu de la roulette est composé de qua- 
tre éléments : la roulette elle-même, le 
tapis où sont inscrites toutes les combi- 
naisons possibles, le banquier, soit votre 
calculette, et la boule généralement en 
ivoire. La roulette est numérotée de 0 à 
36, alternativement Noir et Rouge, Pair et 
_ Impair. Passe et Manque se déduisent de 
Dr tige La banque vous accorde 
; rt un capital de 500 $. Vous y pui- 
 Serez pour faire vos mises. Mais pru- 
dence, une fois la somme évanouie, vous 
immédiatement exclu du jeu. Main- 
la mise est annoncée, il ne vous 


| 


en vous. La banque vous offre 500 dollars 


pour commencer (quelle aubaine, en ce moment). 


Découvrez donc les vertiges du tapis vert. 
Pour le meilleur et pour le pire. 


reste plus qu'à choisir entre « Chance 
Multiple » (un numéro précis) et « Chance 
Simple » (Rouge, Noir, Pair, Impair, Passe 
et Manque). || suffit ensuite de laisser 
faire le hasard. Revenons en détail sur 
cette alternative chance simple ou 
chance multiple car notre jeu Rien ne va 
plus s'écarte sensiblement de la réalité. 
La chance multiple vous donne le choix 
entre 1 ou 2 numéros, si possible le nu- 
méro gagnant. Si votre numéro sort, la 
banque, votre calculette, vous remettra 
une somme égale à 36 fois la mise pour 
un numéro ou 17 fois votre mise pour 
deux numéros. Les chances simples vous 
rembourseront votre mise. Celles-ci sont 
constituées par Rouge, Noir, Pair, Impair, 
Passe (N° 19 à N° 36) et Manque (N° 1 à 
18). Le cas du Zéro est un peu particulier 
lorsqu'il sort, tous les joueurs rempo- 
chent leur argent. La principale diffé- 
rence entre Aien ne va plus et une vérita- 
ble roulette se situe au niveau des 
chances multiples, beaucoup plus nom- 
breuses dans la réalité. 


La Banque attribue à chaque joueur un 
capital initial de 500 $. 

Ne soyez pas trop gourmand. L'appât du 
gain finirait par vous ruiner et si un tel 
malheur vous arrivait, vous seriez exclu 
automatiquement du jeu. Alors au mo- 
ment du « FAITES VOS JEUX » gardez la 
tête froide. Vous n'aurez la possibilité de 
miser qu'une seule fois et sur une des 
deux chances proposées. 


COMMENT JOUER 
AVEC VOTRE CALCULETTE 
e PC 1 500 (SHARP) 
Un petit détail de programmation, le jeu 
Rien ne va plus fonctionne sur 2 048 pas. 
Or le PC 1 500 n'en possède que 1 850. A 


vous d'augmenter ses capacités sans ad- 
jonction de module mémoire. Tout 
d'abord, videz les registres du mode RE- 
SERVE puis tapez POKE 30 822 et 
0 ENTER. Votre PC 1 500 marche désor- 
mais sur 2 048 pas. Vous pouvez mainte- 
nant entrer le programme. Pour démarrer 
le jeu, tapez DEF A. Un bip sonore reten- 
tit. L'emblème TILT et l'identification du 
jeu apparaissent alors sur l'écran. Don- 
nez le nombre de joueurs (4 au maxi- 
mum) puis leurs prénoms (8 caractères 
au maximum) suivi de ENTER. Le jeu Rien 
ne va plus peut commencer. A 
Chaque joueur voit apparaître à tour de 
rôle l'état de ses finances, et mise entre 
1 et 99 $. Lorsque toutes les mises sont 
annoncées, répondez à l'injonction 
« FAITES VOS JEUX ! ». Votre choix est 
fait ? alors tapez « S » pour Simple, « M » 
pour Multiple ou « F » pour Fin de Jeu. Si 
vous optez pour Simple, répondez à la 
question « R,N,P,I,P(A),M? » en sélection- 
nant « R » (Rouge), « N » (Noir), « P » 
(Pair), « | » (Impair), « À » (Passe) et « M » 
(Manque). Un numéro vous trotte dans la 
tête ? Alors n'hésitez pas à jouer Muitiple. 
Pour mettre plus de chance de votre 
côté, vous avez aussi la possibilité de pa- 
rier sur deux numéros. Votre choix est 
fait et « RIEN NE VA PLUS » s'inscrit sur 
l'écran. Un petit motif représentant une 
roulette se dessine sur la gauche avec le 
numéro gagnant, sa couleur, sa parité et 
Passe ou Manque. La calculette répartira 
les gains et les pertes de chacun. A cha- 
que tour elle distribuera le nouveau capi- 
tal et ainsi de suite. Les fortunes se font 
et se défont. Bien sûr, si tous les joueurs 
sont ruinés, le casino ferme ses portes. 
Et votre calculette s'endort les poches 
pleines prête à recommencer. Attention, 
elle ne connaît pas de limites, à vous de 
rester raisonnable. Prenez garde aux 
nuits blanches ! 


RIEN NE VA PLUS... 


Cette roulette va réveiller le flambeur qui sommeille 
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€ RoNPs 15 PCR)» f É 

Olivier car 
ital 437$ 

votre mise? 
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Faites vos jeux SM, 
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1 60TO 2: "Auteur 
B.Ravel" 

2 PRINT "$ RIEN x 
E VA PLUS $";#; 
INPUT “Nbre jo 
ueurs";8 

3 FOR 1=8 T0 B-1: 
INPUT “prenons * 
»R$(I+16) 

4 ACI+29)=5E 2: NEX 
TI 

5 FOR 1=8 TO B-1: 
$=" L 
:60SUB 68:1F AC 
1+28)48 THEN 24 

6 PRINT $:A$(1+16 
);" capital" AC 
1+28);"$";$5:IN 
#2 votre nise 


7 ue 58:4=99:A 
(1+24)=F: IF Fa 
3IF F499:A(1+28 
)=A(1+28)-F:60T 
29 

8 60T0 6 

G PRINT "Faites v 
os jeux S:M,F 

"s2IF KEY="N 
"sACI+28)=N:60T 
0 2 

10 IF KEY="S";ASCI 
+32)="*:6070 13 

fi —- THEN 


12 6070 9 
13 PRINT $:"sisple 


EXEMPLE DE JEU AVEC LA PB 100 (CASIO) 


siarle RoNPs15P 
À),4 ? sin 
le R:NPr 1: PCR): M ? 
sisple R, 
NP 1» PCR) M ? 
simple R:NsP;ls 
PCR),N ? r 
ien ne va Plus 
numero 26 
noirBpoirlpess 
8 Elodie c 
æitsl 500$ 
votre nise? 
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Faites vos jeux SM, 
F Faites vos jeu 
x SMF Faites v 
os jeux S,M,F Fa 
Îtes vos jeux SMF 


# RIEN NE VA PLUS $ 
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Faites vos jeux SM, 
F Faites vos jeu 
x SMF Faites v 
os jeux SMF Fa 
ites vos jeux SMF 

Faites vos Jeux 
SMF Faites vos 

jeux SMF 


PROGRAMME POUR PB 100 + OR-1 (CASIO) 


Ro NP; 1: PCA); A 
"3:IF KEY="R" 
sACI+28)=1:60T0 


24 
14 IF KEY="N":ACI+ 
28)=2:6010 24 
15 IF KEY="P":ACI+ 
29)=3:607T0 24 
16 IF KEY="1";ACI+ 
28)=4:60T0 24 
17 IF KEY="A";ACI+ 
28)=5:6070 24 
18 IF KEY="M':ACI+ 
23)=6:6070 24 
19 6070 13 
28 PRINT "  auiti 
ples 1,2 ?*;:60 


SUB 52 

21 IF KEY="2" THEN 
A 

22 60T0 28 

23 PRINT $;: INPUT 
vos nuseros ‘; 
A$(1+32) 

24 NEXT I:PRINT $; 

‘rien ne va plu 


S":3E=INT (RAN4 
+37):60T0 29 

25 F=9:60SÛB 6:F=2 
8:60SUB G:RETUR 
N 


26 FOR 1=8 T0 i8 5 
TEP 2:1F I+F=E 
THEN 28 

27 MEXT I:RETURN 

28 H$="noir#":N=2: 
60TO 35 

29 6=26:60SUB 25:6 
=38:60SUB 25:60 


T0 32 
38 FOR 1=11 TO 15 
STEP 2:1F !+F<E 
THEN 28 
21 NEXT I:RETURN 
22 IF E=17 THEN 28 
33 IF E=29 THEN 28 
34 H$="rousel" :N= 
35 F=(E/2)-INT (E/ 
2):1F Fs95 J$="i 
spair*:M=4:6070 
37 


26 J$="pair“:N=3 
37 K$="":1F EsgslF 
Ec18;K$="Einana 
ye“:0=5:60T0 39 
38 IF Pxg;K$="pas 
se":0=6 
39 PRINT $; "nusero 
"IESSSH#5 785 KS 
3:FOR L<8 T0 8- 
1:60SUB 55:6070 
F 


4ù $=A$(L+32):6=VA 
LES): IF Ez65ACL 
+28)=A(L4+28)+(3 
7+A(L+24)) 

41 NEXT L:1F E=85P 
RINT $;"nises r 
ecureres*: :60T0 

58 

42 FOR 1=8 T0 B-1: 
IF N=ACI+28) TH 
EN 54 

43 1F H=ACI+28) TH 

EN 54 


silo RoNPs 
I: PCA), M ? 
sie RoNrPlr sine 


w! 
* re I,P(R);, \ ? 
sisrle R,h, 
P,1:P(R):A ? 
Olivier caæwital 5 
votre 


sise? 

63 

Faites vos jeux SM, 
F avitiries | 


44 1F O=A(1+28) TH 
EN 54 

45 $=A$CI+32): IF L 
EN($)42 THEN 49 

46 C$=NID(1,2):0$= 
NID(3,2):F=VAL( 
C$):6=VAL(D$) 

47 iF E=F;A(1+5)=A 
(145)+(18sA(1+2 
4)) 

48 ÏF 6=E;A(1+28)= 
AC1+28)+(18#AC] 
+24)) 

49 NEXT 1:6070 5 

36 FOR 1=8 T0 B-1: 
ACI+28)=A(1+28) 
+A(I4+24)2NEXT 1 
:60T0 5 

32 IF KEY="1":INPU 
T “votre nusero 

",A$(I+32):607 
0 24 

33 RETURN 

54 ACI+28)=A(1+28) 
+A(1+24):60T0 4 
9 

35 IF A$(L+#32)="°: 
F=41:RETURN 

56 F=48:RETURN 

57 PRINT “Good-bye 
"END 

38 IF F=@ THEN 24 

59 RETURN 

68 IF A(28)+A(21)+ 
A(22)+A(23)48 T 


PC 1500 (SHARP) 


STATUS ! 
1868 


|-REM B.Ravel 

2:"A"CLERR :DIn 
A6(3)8,C(3),H 
(3), L#(3)6%4, K€ 
res S:MAIT 


s: PRINT “gcA2C] 


CiC1CSDDCSC1D0D 
C10DDICICSDDCS 


nee 
3 
INPUT * 


7",aec1):CC1)= 
SE2:NEXT 1] 

3.FOR rh E-1. 
IF CC1< 


15:8EEP 2:PRINT " 
R,N Ps ls Re A 
2": 1F.1 
lu 4 LAS jai 


:GOTO 25 
16:1F INKEYS ="N" 
LET K(1)=2: 


GOTO 25 
17:1F INKEYS ="P" 
LET K(1)=3: 
GOTO 25 
18:1F INKEYS ="1" 
LET KCI1)=4: 
GOTO 25 
19:1F INKEYS ="A" 
LET KC1)25: 
T0 25 


Go 

28:1F INKEYS ="n" 
LET KC1)=6: 
GOTO 25 

21:GO0T0 15 

22: INPUT "numeros 
pe, L#(1):GOTO 


25:NEXT J:BEEP 4. 
FOR 1=0870 6: 
GOSUB 26: GOSUB 
27:NEXT 1:GOTO0 
38 

26: 1=8: N=8;: : +rstis 
=8:GOT0 

27: sASGNE 209 :9=8:P 

28:WAIT B:PRINT X 

#:GCURSOR 128: 


GPR: NT 28; 34;6 
S5+M;:FOR R=123 


34: 1F 1e FEALET Us=U 
D' ie" 


$.FOR 1=810 E- 
1.1F R=UAL (LS 
C1))ILET CC1)=C 
C1)+(374H01)) 
38:NEXT 1:1F R=8 
PAUSE "mises r 
ecuperes":GOTO 


- 68 
39:FOR 1=87T0 E-]1. 
IF S=KCIDLET C 
C1)=CC1)+H0C1) 
48.1F T=KCIDLET C 
(1)2CC1)+HC1) 
41.1F U=KCJ)LET C 
C1)2CC1)+H01) 
42:1F LEN (LS#(1)) 
C3THEN 54 
S@:1F R=UAL cnIDs 
(LSt1),1,2)) 
GOTO 
S1:1F R=VAL (nmiDs 
(L#(1), 3, 2)) 
GOTO 53 
52:GOT0 54 
53:CC1)=CC1)+C18% 
HC1)) 
S4:NEXT 1:GOT0 8 
S5:DATA 6, 2, 3,0, 3 
25 15 33 Sr 155 23 4 
6 13, 1,4, 5,4, 
25 35 6 215 15 4 5 
1 25 25 45 6 25; |; 


63: PRINT "Good-by 
64: 1F HCL)=BTHEN 
25 


63: RETURN 


°+ PB 100 + OR-1 MODULE 
D'EXTENSION MEMOIRE (CASIO) 

Ce jeu nécessite l'extension mémoire OR- 
1 soit 1 564 pas. Si le programme a été 
conçu pour la PB 100 + OR-:1, il s'adapte 
aussi à la FX 702 P (Casio) moyennant 
quelques légères modifications. Le pro- 
gramme est entré, le casino ouvre ses 
portes et n'attend plus que vous. Faites 
SHIFT (zone de programme) puis répon- 
dez à la question « NOMBRE DE 
JOUEURS ? » (4 au maximum). Donnez le 
prénom de chacun d'eux (7 caractères au 
maximum) puis tapez EXE. Le banquier, 
votre calculette, est fin prête. Elle inscrira 
le prénom du joueur et son capital. Les 
mises s'échelonnent de 1 à 99 $. Si vous 
préférez vous abstenir, misez O, la calcu- 
lette passera automatiquement au joueur 
suivant. || vous reste à choisir entre « S » 
pour Chance Simple, « M » pour Chance 
Multiple ou « F » pour Fin de Jeu. Lorsque 
le « FAÎTES VOS JEUX » apparaît, sélec- 
tionnez « R» (Rouge), « N » (Noir), «P » 
(Pair), « | » (Impair), « À » (Passe) et « M » 
(Manque) dans le cas Chance Simple. I! 
vous suffit à chaque fois de presser la 
touche correspondante. Pour Multiple, sé- 
lectionnez un ou deux numéros. « F » 
stoppe le jeu à tout moment. Le numéro 
gagnant et le nouveau capital de chaque 
joueur s'affiche sur l'écran. Ne perdez 
jamais de vue votre capital, il n'est pas 
éternel. 


+ HP 41 CV OÙ HP 41 C + QUADRI 
(HEWLETT PACKARD) 

Placez-vous en mode PROGRAMME, en- 
trez le programme et faites XEQ TILT 3. 
Vous pénétrez dans un casino fabuleux 
où tout peut arriver, la richesse et le res- 
pect, la misère ou l'oubli. L'écran signale 
l'identification « $ RIEN NE VA PLUS $ ». 
Donnez dès à présent le nombre de 
joueurs (4 au maximum) et leurs prénoms 
respectifs (6 caractères au maximum 
Chaque réponse devra être suivie de 

La boule est lancée et tourne, tourne, 
tourne. « FAITES VOS JEUX ! ». La cal- 
culette affichera le prénom du joueur et 
l'état de ses finances. Misez Simple, Mul- 
tiple ou Fin. Pour Simple, vous misez sur 
les caractéristiques d'une couleur, 
Rouge, Noir, Pair, impair, Passe et Man- 
que. Tapez l'initiale du caractère choisi 
puis R/S. Pour multiple, annoncez votre 
numéro toujours suivi de R/S. Avec « F », 
vous arrêtez le ls Lorsque toutes les 
mises ont été arrêtées, le suspense conti- 
nue. Vous attendez fébrilement que 
tombe le verdict : le numéro gagnant, sa 
come dis où do irons 

C e a joie ou 

impitoyable calculette n'oubliera 
d'enregistrer les gains et les pertes. Alors 
courage ! Et dites-vous que l'intuition est 
souvent meilleures conseillère que bien 
des calculs, même les plus savants . 


Bertrand RAVEL 


|| EXEMPLE DE JEU AVEC LA HP 41CV OU HP 41C + QUADRI (HEWLETT PACKARD). 


$ RIEN ME VA PLUS $ NUMERO : 19. FAITES VOS JEUX CEDRIC CAPITAL DE 418, $ 
MARIE CAPITAL NERO : 19.ROUCE : IMPAIR RIEN NE VA PLUS DE 422, # FAITES VOS JEUX 
DE 500, 4 ET PASSE NUMERO : 16. FAITES VOS JEUX CEDRIC CAPITAL 
FAITES VOS JEUX MARIE CAPITAL NUMERO : 16.ROUGE : PAIR RIEH NE VA PLUS DE 417, $ 
CEBRIC CAPITAL DE 455, # ET MANQUE NUMERO : 25. CEDRIC CAPITAL 
DE 506. $ FAITES VOS JEUX MARIE CAPITAL NERO : 25.ROUGE : IMPAIR DE 417,5 
FAITES VOS JEUX CEDRIC CAPITAL DE 455. # FT PASSE FAITES VOS JEUX 
RIEN NE VA PLUS DE 422, $ FAITES VOS JEUX MARIE CAPITAL RIEN NE VA PLUS 


PROGRAMME 


81eLBL *TILT 3° 
"AUTEUR B.RAVEL* CLRG 
*$ RIEN NE VA PL* 

"HUS $" AVIEN PSE 
"L.HEURE SYP"  PROMPT 
STO 88 TONE ! 

"NBRE JOUEUR ?" PROMPT 
ST0 81 4 ST0 83 8 
ST 82 


19eLBL 98 
AON “PRENOM JOUEUR?" 
PROMPT ASTO IND 83 588 


STO IND 62 1 ST+ 83 
ST+ 82 RL 63 4 - 
RCL @1 XeY? GTO 88 
OFF 

JéeLEL 18 

3 ST0 63 7 SO 42 ii 
ST0 24 15 SI0 25 19 
ST0 26 

47eLBL 81 


RCL 98 RCL 89 + 

RCL 18 + RCL 11 + 8 
XY? GTO “FIN” 1! 

ST+ 93 ST+ 82 ST+ 24 
ST+ 25 ST+ 26 RCL 83 
4 - RCL 61 X=Y? 

GTO 88 TONE ! CLA 
RCL IND 82 Xx(=87 

GT 41 


7SeLBL 82 

TONE 2 FIX @ CLA 
ARCL IND 63 “+ CAPITAL" 
AVIEN PSE *DE ” 

ARCL IHD 82 “+ $" 
AVIEN PSE PSE 

“VOTRE MISE ?* PROMPT 
STO IND 24 8 

PC, IND 24 X=Y? GTO 25 
99 RCL IND 24 X)Y? 
GTO 82 RCL IND 24 
X(=97 GTO 82 

RCL IND 24 ST- IHD 82 


1956LBL 63 
BEEP “FAITES VOS JEUX" 
AVIEN PSE AON 

"453.CM),€F> 2*  PROMPT 
ASTO 27 AOFF CLR *F" 


ASTO X CLA ARCL 27 
ASTO Y K=Y? GTO "FIN" 
CLA ”S" ASTO X CLA 
ARCL 27 ASTO Y X=Y? 
GTO 86 CLA ‘H° ASTO x 
CLA ARCL 27 ASTO Y 
X=Y? GTO 65 GTO 63 


148+LBL 86 

75 STO IND 26 TOHE 5 
RON “ReNsP+IePfen 7° 
PROMPT ASTO 27 AOFF 
CLA “R* ASTO X CLA 
ARCL 27 ASTO Ÿ X=Y? 
GTO A CLA “HW” ASTO X 
CLA ARCL 27 ASTO Y 
X=Y? GTO B CLA 

ARCL 27 ASTO X CLR 
"P“ ASTO Y X=Y? GTO C 
CLA ARCL 27 ASTO X 
CLA “I ASTO Y X=Y? 
GTO D CLA ARCL 27 
ASTO X CLA *PA" 

ASTO Y X=Y? GCTOE CLA 
"A" ASTO X CLA 

ARCL 27 ASTO Ÿ X=Y? 
GT0 87 GTO 8% 


198+LBL 95 

8 STO IND 25 TOME 6 
“H=1+ NUMERO?"  PROMPT 
STO IND 26 GTO @1 


286+LBL A 
1 STO IND 25 GTO 81 


218eLBL B 
2 STO IND 25 GTO @1 


POUR LA HP 41CV OU HP 41C + QUADRI (HEWLETT PACKARD) 


214eLBL C 

3 ST0 IND 25 CTO 81 
218+L8L D 

4 STO IND 25 GT 81 
222eL8L E 

5 STO IND 25 GTO 81 
226eL8L 97 

6 STO IND 25 CTO 8! 
2384L8L 88 

XEQ 89 BEEP 

*RIEN HE VA PLUS“ AVIEN 
RCL 28 2 / ST0 29 
RCL 29 INT - X+98? 
GTO 11 CLA “PAIR* 
ASTO 27 

247eLBL 13 

18 RCL 28 X»Y? GTO 12 
"HANQUE- ASTO 38 
2540LBL 14 

@ STO 31 12 ST0 32 


KEQ 15 28 STO 31 34 
STO 32 XEQ 15 11 

STO 31 19 STO0 32 

KEQ 15 31 STO 31 35 
STO 32 XEQ 15 RCL 28 
29 X=Y? GTO 16 TOME 9 
"ROUGE"  ASTO 33 


2826LBL 17 

TONE 4 CLA “HUMERO : * 
ARCL 28 AVIEN PSE 
ARCL 33 “+: * ARCL 27 
AVIEN PSE “ET * 

ARCL 38 AVIEN PSE 11 
STO 24 15 STO 25 19 
STO 26 67 STO 82 


306eLBL 18 
1 ST+ 24 ST+ 25 

ST+ 26 ST+ 82 RCL 28 
RCL IND 26 X=Y? GTO 19 
RCL 28 X=8? CT0 28 &@ 
STO 34 


321eLBL 21 

1 ST+ 34 RCL 34 

RCL IND 25 KX=Y? GTO 22 
RCL 34 6 XeY? CTO 21 


332eLBL 25 
RCL 81 RCL 82 7 - 
X=Y? GTO 18 CTO 18 
348eLBL 19 


RCL IND 24 37 « 
ST+ IND 92 BEEP GTO 25 


347eLBL 28 

TOHE & 

"HISES REMBOURSE" “+5 
AVIEN PSE RCL 12 
ST+ 88 RCL 13 ST+ @9 
RCL 14 ST+ 18 RCL 15 
ST+ 11 GCTO 18 


362eLBL 22 
RCL IND 24 ST+ IND @2 
GTO 25 


366eL8L 15 

RCL 31 RCL 28 =? 
CIO 16 2 ST+ 31 
RCL 31 RCL 32 x=v? 
RIN GT0 15 


378eLBL 16 
"NOIR" ASTO 33 GTO 17 


382eLBL 11 
“IMPAIR* ASTO 27 
GTO 17 


386LBL 12 
PASSE" ASTO 38 GTu 14 


390LBL 89 
RCL 98 LN STs 88 FRC 
37 + INT STO 28 
1 E98 RCL 88 X)v? 
XEQ 31 RTN 


484eLBL 31 

“NBRE ALER ?* PROMPT 
STO 88 RTN 

489+LBL “FIN” 

BEEP “COOD-BYE" AVIEX 
END. 


200000000000 00000000000000000000000 


AVANT D'ACHETER... 
CHOISISSEZ LE MEILLEUR 
PRIX! 


MATTEL 
STRATEGIE 


CS UE ES NN 
7 0 


ACTIVISION 

compatibles ATARI 
14 
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2e # 
28 # 
28 F 
vaB F 
248 F 
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= 
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COLECO 
compatibles COLECO 


0 0 90 0 APN 900 OP 90 PS 0 9 9 0 


PARKER 


compatibles MATTEL 
e Sa us 36 F 
eo Fou xsF 


ACTIVISION 
compatibles 


MATTEL 


© Saroxe tr 
ePetal LL 


PELLE ENEEEF TENTE. 
CLrS] 
0 0 OO OP PS ON PP 0 0 9 0 9 PS 


COLECO 
compatibles MATTEL 
© Soramnps er 


0 0 0 0 


APOLLO 


Fr Moietie ATARI 189 F 
(Poire) 200 F Clavier ATARI 189 F 
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comme on s’accorde à le croire, 
il est encore trop éparpillé.… 
Eparpillé ? Pas chez Parker en 
tous cas ! Parker, c'est la so- 
ciété sœur de Miro Meccano. 
Toutes deux appartiennent au 
même groupe financier spécia- 
liste du jeu et du jouet. Et Miro 
Meccano, c’est tout à la fois le 
Cluedo, le Monopoly, les pou- 
pées Charlotte aux Fraises, la 
gamme de produits la Guerre 
des Etoiles, trois usines en 
France, 1000 personnes et un 
rang de premier exportateur 
français du jeu et du jouet. 
Parker, la société sœur des 
USA, a développé des jeux 
vidéo depuis 1981 et tout natu- 
rellement, Miro Meccano est 
devenu le distributeur de ces 
jeux en France, sous le label 
Parker. Chez Miro Meccano, 
une équipe de vente visite les 
magasins de jouets. Mais pour 
être encore plus opérationnelle 
et performante, la société a éga- 
lement constitué une autre 
équipe de vente (huit person- 
nes) affectée à tous les détail- 
lants hors jeux et jouets. C'est- 
à-dire les grands magasins, les 
hyper marchés, les Darty, les 
Fnac, les magasins spécialisés 
dans la hi-fi, un certain nombre 
de disquaires, de grands librai- 
res, de vidéo-clubs... Comme 
vous pouvez le constater, avec 
une telle stratégie, Parker est 
présent dans les principaux 
points de vente français. Sans 
préférence aucune pour le do- 
maine du jouet. D'ailleurs, cer- 
tains magasins de jouets ont 
franchi très vite le pas de la 
vidéo. D'autres non, D'une ma- 
nière générale, les magasins de 
hi-fi sont plus enclins, plus ré- 
ceptifs au jeu vidéo, produit de 
haute technicité, que les maga- 
sins de jouets. On parle de 
puce, de micro processeur. 
Cela n'a pourtant pas empêché 
les gros points de vente jeux- 
jouets de réagir et vite. 

« En France, nous avons opté 
pour une gamme courte de 
Jeux, explique Serge Bodel 
(micro mécano). Notre straté- 
gie, c'est d’avoir les mêmes 
jeux vidéo disponibles dans les 
différents systèmes, de ne faire 
que du soft. Et, à priori, nous 
ne ferons pas de consoles de 
jeux. Nous préférons investir 
dans des programmes avec 
beaucoup de graphisme, de 
son, de thèmes forts plutôt que 
d'investir dans un produit tech- 
nique comme la console. Aussi 
prenons-nous les licences d'un 
certain nombre de jeux avec la 


garantie d'obtenir “es thèmes 
exclusifs et originaux comme 
ceux de la Guerre des Etoiles, 
des jeux d’arcades connus, 
(Frogger), des héros de feuille- 
tons ou de bandes dessinées, 
(Spiderman, Action Force)... 
Donc, des jeux compatibles 
dans les différents systèmes. 
Mais en aucun cas vous ne 
trouverez de tennis ou de foot- 
ball. Seulement des thèmes ex- 
clusifs, dans une gamme 
courte. Et en 84, (comme en 
83), vous aurez le choix entre 
16 et 18 jeux, pas 18 cassettes 
puisque ces jeux vont se multi- 
plier dans les formats qui ont 
une prépondérance sur le mar- 
ché. Ainsi, Frogger qui est la 
meilleure vente de Parker existe 
en système Atari, Mattel. Bien- 
tôt s’ajouteront les systèmes 
Coléco et Philips, même dans le 
format ordinateurs familiaux. 
Il est bien évident que si l’on 
soutient bien ses produits, si 
l’on s'attache à la qualité et à 
l'originalité, la location ne peut 
en aucun cas altérer les ventes. 
Tenez, j'insiste, mais prenez 
Frogger, qui est un bon jeu. 
S'il est loué, le public va le 
connaître mieux (dans ce do- 
maine, le bouche à oreille joue 
un rôle non négligeable). Une 
telle connaissance va donc ac- 
croître les ventes. En revanche, 
si le jeu n'est pas bon, le 
consommateur le rendra. C'est 
une qualité de sélection impi- 
toyable... Même si la distribu- 
tion se stabilise, elle reste tou- 
jours un délicat problème à 
traiter. Parce qu'il y a encore 
quelques mois, tout le monde 
— spécialistes ou non spécialis- 
tes — voulait faire du jeu 
vidéo. Aujourd’hui, on cerne 
tout de même mieux les problé- 
mes, même si certains maga- 
sins, très motivés par le mar- 
ché, ne veulent pas tout faire. 
Mais d'ici la fin de l’année, 
vous verrez, les choses pren- 
dront une autre tournure... En 
fait, côté Parker, les problèmes 
spécifiques de distribution 
n'existent quasiment pas. D'ail- 
leurs, détail important que vous 
devez déjà connaître puisque 
vous êtes de fins limiers : 
depuis juin, les jeux vidéo Par- 
ker sont désormais fabriqués en 
France. Evidemment, ce sont 
les USA qui conçoivent le logi- 
ciel et envoient le master mais 
les cassettes sont fabriquées 
dans les usines françaises. 
Enorme avantage puisque la 
sortie d’un jeu, par rapport aux 

(Suite p. 61) 


présente le 


“à ze à EUR : F. 
NNIS YANNICI 


lassé”, ni finaliste qui veut !! 


HOME ARCADE 


a \ En =} L' À FRANCE 
AN. 7- 06270 VILLENEUVE-LOUBET 


13091 91430341 


A: TOM ET JERRY 1 E 
B. TOM ET JERRY || F 
C. FLIPPER G 
D. CIRCUS H 


FOOTBALL 
PECHE 


KITCHEN PANIC 


TRAVERSEE 


France 


1. EVASION 

J. TREMBLEMENT 
DE TERRE 

K. CHEVAL DE TROIE 


Etats-Unis, a lieu à trois petites 
semaines d'intervalle... Cela 
suppose aussi, outre le critère 
de rapidité, une grande disponi- 
bilité du produit et pas de 
droits de douane. Le rêve... 
Inutile de préciser que pour 
Parker, l'avenir du jeu vidéo 
est plus que prometteur... Opti- 
misme identique chez Philips 
qui a démarré le premier en 
France pour tester le marché 
des jeux vidéo et savoir ce que 
le produit américain pouvait 
donner dans nos foyers. En 80- 
81, Philips bénéficiait donc de 
l'avantage unique de se trouver 
seul sur le marché français et 
pouvait en toute tranquillité es- 
sayer le produit dans ses ré- 
seaux traditionnels (grandes en- 
treprises de distribution, 
revendeurs..). Mais en 82, un 
certain nombre de compétiteurs 
arrivaient sur le marché et l’en- 
semble des fabricants mettaient 
en place sur ledit marché un 
nombre important de moyens 
de communications. À partir de 
là, le processus s'est accéléré. 


frctuel 


auxquels il faut rajouter les re- 
vendeurs multimarques que 
sont les grandes entreprises de 
distribution (hypermarchés, 
vente par correspondance...). Si 
Philips a accès à ces réseaux un 
peu plus vite que les autres, 
c'est aussi parce que la société, 
très diversifiée dans ses pro- 
duits hors vidéo, touche près de 
3000 points de vente (en 82). 
En revanche, Philips n’est pra- 
tiquement pas présent chez les 
disquaires et dans les magasins 
de jouets. Au niveau de la dis- 
tribution — de proximité im- 
portante — on ne peut que 
constater l’écart de part de 
marché entre les consoles et les 
cartouches. Ceci explique cela. 
Car le public va souvent cher- 
cher sa console dans les grandes 
entreprises de distribution alors 
que pour le soft, il recherche 
davantage la proximité. Dans 
ce domaine, Philips fait figure 
de privilégié... Fort de cette 
puissance, Philips a d’ailleurs 
signé un contrat avec Thom- 
son : même standard, même 


Même s'il vous reste 
des cadavres sur les bras, 


comment 
le coup 


D'ailleurs en 83, d'autres 
compétiteurs arrivent encore et 
les moyens de communications 
mis en œuvre sont — et c'est 
logique — encore plus impor- 
_  tants. Et quel est d'après vous 
le problème essentiel des diffé- 
_ rentes marques ? La distribu- 
tion, bien sûr. 
Donc, jusqu’en 81, Philips vi- 
vait des jours heureux puisqu'il 
»  bénéficiait de 100 % du mar- 
ché. Normal, puisqu'il était 
__ seul. En 82, il détenait encore 
_ entre 35 et 40 % de hard (qua- 
_ siment à égalité avec Atari) et 
TS de 65 % de soft. Et cette 
_ place est liée à un problème de 
- distribution. Car, historique- 
ment, Philips est présent sur le 
_ marché français 
_ impc Il est donc présent 


uent sur un 
connaissent 


P+- 


Eve 


soft, plus du soft développé par 
Thomson sur le standard. Ce 
qui, en matière de distribution, 
signifie une atomisation mon- 
diale si on ajoute les réseaux 
Philips, Thomson, Radiola, 
Pathé Marconi... Les micro or- 
dinateurs ? 

— « Stratégiquement parlant, 
nous ne sommes pas pOur, ex- 
plique Patrick Fauquette (Res- 
ponsable jeux vidéo chez Phi- 
lips). Nous préférons de loin les 
consoles de jeux ultra perfor- 
mantes qui permettent quantité 
d'applications. D'ailleurs, nous 
sommes complètement passion- 
nés par cette affaire et nous 
vous le prouverons bientôt ! 
Compte tenu de la force mon- 
diale de Philips, de ses activités, 
c'est l’une des seules entreprises 
au monde à posséder des capa- 
cités de recherche en matière 
d'électronique grand public. 
Bien sûr, les autres firmes pos- 
sèdent aussi des petites capaci- 
tés mais 300 ou 400 chercheurs, 
ce n’est pas assez. 

La location elle, ne les enthou- 
siasme pas du tout en ce qui 


concerne le soft parce que les 
prix sont déjà très bas (cartou- 
ches entre 130 et 180 F). Par 
contre, pour les vidéo clubs, 
c'est un moyen supplémentaire 
d'augmenter leur chiffre d’af- 
faires. Chez Philips, si pro- 
blème de distribution il y a, 
c'est pour des raisons qui vous 
sont maintenant bien connues : 
caractère saisonnier, présenta- 
tion et stockage du soft. Un 
revendeur moyen peut difficile- 
ment présenter tous les logiciels 
existants sur les consoles de jeu 
actuellement sur le marché. Le 
problème de la distribution 
tourne donc autour du pré-sto- 
ckage. À ne pas négliger non 
plus, le problème d'emplace- 
ment dans les magasins, tou- 
jours en raison de ce fameux 
Caractère saisonnier. Les gran- 
des entreprises de distribution 
ne savent pas comment présen- 
ter le soft et les revendeurs tra- 
ditionnels ont un problème de 
place. Pas d’affolement : ces 
problèmes se règlent petit à 
petit. De plus en plus, les gran- 
des entreprises de distribution 
ont des secteurs micro informa- 
tiques jeux vidéo et les reven- 
deurs traditionnels, plus aguer- 
ris choisissent leurs cartouches 
parce qu'ils savent ce qui se 
vend ou pas. Bref, chez Philips, 
le moral aussi est au beau fixe 
côté jeu. 

Malgré toutes vos revendica- 
tions, n'oubliez jamais qu’en 
Europe, le jeu aborde tout juste 
sa phase de décollage. Et même 
si vous ne trouvez pas toujours 
la cartouche tant convoitée à 
10 m de chez vous, ne vous im- 
patientez pas. Nous sommes 
dans une telle période d’expan- 
sion que les fabricants ont bien 
du mal à approvisionner tous 
les revendeurs. Cela vous laisse 
pantois ? Vous n’aviez pas 
prévu que votre boulimie galo- 
pante prendrait de vitesse les 
fabricants ? Vous vouliez sa- 
voir, vous savez. Même s'il 
vous reste un certain nombre de 
cadavres sur les bras, avouez 
que vous auriez bien du mal à 
désigner un coupable. Rien 
n’est parfait, c’est le signe d’un 
marché neuf. Plutôt que de 
faire grise mine, réjouissez- 
vous, vous avez de la chance : 
dans votre genre, vous êtes bel 
et bien des pionniers, Et conso- 
lez-vous. Peu de revendeurs en 
France sont vraiment des spé- 
cialistes du jeu vidéo. Alors ? 
Alors, il y a là une belle place à 


prendre. 
Joëlle ILOUS 
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Vous souhaitez vous 
initier ou vous perfectionner? 
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d'un jeu, d'une pendule? | 
Vous n'avez pas de | 
partenaire et aimeriez vous | 
procurer un jeu électronique | 
Vous avez un cadeau 
à faire de belle qualité ? | 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS 


Une quête extrêmement périlleuse au pays des forces du mal. 
Des êtres redoutables, ivres de puissance, ont volé la couronne 
sacrée. Leur but : faire de nous des esclaves. La survie 
de la planète est entre vos mains, ne flanchez pas ! 

Tilt vous montre le chemin de la dernière cassette Mattel. 


Fierté et épouvante, désir de 
vaincre et angoisse de l'in 
connu, vous ne savez plus 
très bien où vous en êtes 
vous avez été choisi pour 
contrôler l'expédition de la 
dernière chance, celle qui dé- 
Cidera de la ruine ou de la sur- 
vie de notre univers. La légen 
daire couronne des rois, jadis 
garantie de paix et de prospé- 
rité, a disparu. Aucun doute ne 
subsiste sur l'origine de ce 
vol ; seules les puissances du 
mal peuvent l'utiliser à mau- 
vais escient ; leur but est sim- 
ple : asservir la terre, réduire 
tous les humains en esclia- 
vage, porter partout le deuil et 
la désolation. Pour éviter la 
catastrophe, il faut à tout prix 
réussir là où les autres ont 
échoué et récupérer le fabur- 
leux trésor 

Nul n'ignore plus l'endroit où 
le Seigneur du mal l'a em- 
porté, mais peu nombreux 
sont ceux qui osent porter 
leurs regards dans cette direc- 
tion. La sinistre Montagne des 
Brumes, fief des forces obscu- 
res, a toujours été synonyme 
de mort. Tous ceux qui ont 
tenté de l'atteiridre ont disparu 
à tout jamais et les légendes 
du pays évoquent des grottes 
insondables, où règnent en 
maîtres dragons, démons et 
autres créatures plus terrifian- 
tes encore. Mais vous n'avez 
plus le choix ; l'activité qui 
règne dans ces lieux sordides 
semble s'accroître de jour en 
jour ; des grognements, des 
ronflements parviennent jus- 
qu'à vous, toujours plus forts, 
toujours plus menaçants. Ne 
tardez plus, partez en chasse 


Plus prudent que vos malheu 
reux prédécesseurs, vous ne 
vous lancez pas immédiate 
ment dans la mission la plus 
difficile, dont la réussite seule 
consacrera votre victoire to- 
tale. Patience : quatre niveaux 
de difficulté vous sont propo- 
sés et ce serait pure folie que 
de vouloir partir sans attendre 
sur les pistes les plus rudes 

Choisissez donc le niveau 
« Un ». La Carte stratégique ap- 
paraît sur l'écran. Plusieurs 
configurations sont possibles, 
mais chacune d'elles 
comporte les mêmes élé- 
ments, différemment disposés 
(Seuls l'emplacement de votre 
point de départ et celui de la 
Montagne des Brumes ne va- 
rient pas.) Entre ces deux 
« pôles », cinq types d'obsta- 
cles vous attendent. Les mon 


tagnes brunes sont infranchis 


sables et le jeu vous opposer 
un bip sonore chaque fois que 
vous tenterez de les abc 
Des murailles, des (2) 
des forêts vous barreront la 
route si vous ne disposez pas 
des « sésames » qui en livrent 
le passage : clés pour les mu 
railles, bateaux pour les riviè 
res, haches pour les forêt 
OÙù trouver ces précieux 
objets ? Eh bien, dans les 
montagnes noires qui se dre 
sent, ici et là, sinistres et me 
naçantes 

Chaque étape comportera 
donc deux parcours diffé 
rents e premier amènera 
votre expédition jusqu'à 
montagne ; le second verra 
des héros de la quête partir à 
la recherche d'un objet bien 
précis, à l'intérieur de cette 
même montagne 


DE TOUTES 
LES COULEURS 


Pour vous rendre au pie 
d'une montagne noire, v 
utilisez les touches 1, 2, 3, 4 
6, 7, 8, 9, qui correspondent à 
une direction bien précise 
Symbolisée sur le cache en 
plastique par des flèches 
noires. Votre expédition, maté- 
rialisée par trois petits point 
blancs, se déplace sur la carte 
Stratégique. Dès que vous ap- 
prochez d'une montagne 
noire, celle-ci change de cou- 
leur. Attention, ne vous préci- 
pitez pas vers elle ! Observez- 
la, Sa couleur vous donne de 
précieux renseignement 

blanche, elle recèle en ses 
flancs des carquois et des flè- 
ches et reste d'un accès fa-h 
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chauve-souris sont audibles, pas de danger immédiat, les vampires ne peuvent rien contre vous. Si vous 


percevez d'autres bruits, méfiance ! préparez vos flèches, un ennemi pourrait surgir. Heureusement, dans la plupart des cas, vous avez tout le 


64 


de èse e ! C [ 
a Ù once LU [EL 
S er 
je orod un sc 
loisir de repérer les lieux. Trouver l'entrée par laquelle vous avez accédé au centre de la colline, en conservant 
engorn gr + f É 
par des Dr! ide 1 
ous apprendrez à les recon 
[ mer | 
qulie je h e 
S es 0 ement!t 1 


toujours à l'esprit ceci : chaque accès possède son double dans le labyrinthe et la confusion entre deux entrées 


us ont détectés, même s'ils 
sont pas encore visibles 
l'éc 


n 
=) 


ran. Ne restez pas trop 
gtemps à la même place 
suriout Si vous entendez des 
ruits suspects : vous pourriez 
en voir surgir du néant une 


VO 
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ofiter de l'ombre des ga- 
leries non encore visitées pour 
quitter son antre. Le Blob, en 
revanche, est toujours visible ; 


son corps gélatineux et pho- 
Sphorescent luit sans cesse 
même dans l'obscurité. II 


avance très doucement, mais 
est invincible et, contraire 
ment aux autres animaux, un 
C VOUS lui per 
Impossible p 


similaires est toujours possible. Autre point : l'ordinateur, au début de la partie, sélectionne une des deux 


mn 
in 


possibilités qui lui sont offertes; sachez repérer quel est l'ensemble des cartes choisi : soit celui des pages 64 et 


progressio 
Mais ne 


c 
pre 


se, reperez les 
forme des galeries où vous 
vous trouvez détermine l'er 

Ne qu labyrinthe 
tez-VOuS aux cartes 
en exclusivité 


vez l'« entrée 


à | image de votre poste de té- 
IevVISIOn (en vert claire Sur vos 
cartes). Une fois celle-ci dé 
couverte, avancez et voyez 

es autres galeries correspor 
dent bien à la carte choisie. S 
as, poursuivez votre 


cest le 


Chemin, sinon, vérifiez s'il r 
a pas d'autres « entrées 
semno ables sur la même 


carte ou sur d'autres 

arrive souvent que le même 
labyrinthe comporte deux fois 
les mêmes éléments, diffé- 
remment disposés, ce qui peut 
prêter à confusion. D'autre 
part, il faut savoir que l'ordina- 
teur, au début d'une partie 
choisit entre deux options. La 
première correspond aux 
cartes des pages 64 et 65: la 
seconde à celles des pages 
66, 67 et 68 . La première col- 
line visitée vous permettra de 
sélectionner l'option choisie 
une raison de plus pour vous 
diriger vers une montagne 
blanche, peu dangereuse 
pour étudier le jeu en toute 
tranquillité 
Une fois l'option trouvée, la 
carte repérée, vous pouvez 
partir à l'aventure. Attention 
vous allez rencontrer des laby 
rinthes de deux types : ceux 
qui offrent un réseau de 4 ca 


quatre ou dans le petit (quatre cavernes sur quatre) vous n'avez pas d'autre solution que de parcourir les 
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vous ne retombez pas sur VOS pas, v 


réseaux de galeries; si, après avoir traversé la quatrième grotte 
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petit réseau de cavernes tiré d'un grand) Vous devez alors sauter quatre grottes sur la carte pour retomber dans la galerie suivie. Bonne chance ! 
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monstres sanguinaires. Enfin de rigueur. Surtout, avant de  pénombre. Saisissez là. Hc 
2E LA COURONNE Vous serez aux pieds de la vous aventurer au sein des té-  reur ! Elle a été brisée. Ultime 
Car ve it, ne l'oubliez pas Montagne des Brumes. Là, la nébres, vérifiez votre compte machination du Seigneur du 
est, avant tout, la quête de la prudence est plus que jamais de flèches, quitte à repartir en mal Il faut repartir dans 

4 arrière en rechercher l'obscurité. Un ronfiement r 

“ Enfin prêt, partez ! Les carac naçant se fait entendr 

téristiques des cavernes Sont  +j8z 1 Vite ! Une. deux 

semblables à celles des MON-  fièches : dans un nu age de 
tagnes « traditionnelles », Mais poussière le dragon ailé, frère 


soudain surgit un dragon ailé 
Trois flèches sont nécessai- disparaît. Cette fois-ci, vic 
pen !©S pour en venir & DOUT. {je | La couronne est à vous 
. La couronne est là, qu 
luit doucement dans la Un coup de gong résonne sur 
le monde entier, pour saluer 
S é votre réussite et Vous, vous 
{ au F oubliez les échecs des précé 


Pr ai dentes expéditions, les 
#4 S fr tombes qui marquent l'endroit 


où d'autres ont chuté, les ca 
davres qui ont endeuillé les 
quêtes précédentes, les ca 
vernes où vous ne pouviez 
ss * plus pénétrer après avoir êté 
chassé par la terreur sans 
avoir pu y prendre le talisman 
convoité 


jumeau qu précédent gardie 


Mais peu à peu, vous reprenez 
vos esprits, VOUS VOUS SOUVEe- 
nez : quatre niveaux de diffi- 
cuité vous attendent encore 
Saurez-vous gravir les éche- 
lons, passer de touriste à 
aventurier du dimanche, puis 


couronne à mercenaire pour devenir 
sacrée 25 enfin héros ? Seul l'avenir 
Une fois en LCTTPE vous le dira 

possession 7 ee vTé 


d'une hache 
d'un bateau et 
d'une clé, vous pouf 
rez traverser sans/pro’ 

bièmes forêts, rivières et 
murailles. Parfois cepen- 
dant,il vous faudra revenir 
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mande d'un sous- 
marin vous essayez de 
vous distancer du sous- 
marin ennemi, en évitant les 
bombes sans toucherlefond 
de l'océan. Si vous arrivez à 
survivre à l'attaque, dirigez 
votre sous-marin à travers le 
détroit gardé par des charges 
placées au fond de l'eau. 


de 


« Attachez vos ceintures », 
la voix suave de l'hôtesse 
du vol ATI 804 (1) vient 
d'annoncer la fin de huit 
heures d’angoisse : Paris- 
New York en Boeing 747. 
Nous survolons Manhattan 
train sorti et volets 
baissés. Ambiance tendue 
dans le cockpit où le 
commandant Jean-Michel 
Blottière voit défiler les 
balises lumineuses de 
Kennedy Airport. Avant cet 
instant, trois mois 
d'apprentissage difficile 
au cours desquels le pilote 
de notre compagnie a fait 
grimper de manière 
vertigineuse les 
statistiques des victimes 
de l'aviation civile ! 
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5H ANY KEY TO CONTINUE 


beau de bord du 747. version IFR Flight simulator 


IMPERTURBABLE, VOUS 


« Push any Key to nue ». Pour la 
énième fois, la petite phrase laconique s'est 
affichée sur le tableau de bord d'Apple II. 
Plus vexante que tous les « crashes » possi- 
bles et imaginables. Mais l'L.F.R. Simulator 
n'est pas là pour ménager les susceptibili- 
tés ; il veut vous enseigner le pilotage, vous 
initier aux subtilités du vol aux instruments 
Sur un Boeing 747. Et il y arrivera... simple 
question de patience. 
Premier point évident : comme dans la réa- 
lité, it est absolument imperisable de pren- 
dre les commandes d'un long courrier sans 
RALENTIT A connaître parfaitement les règles de pilo- 
L'AUME tage. N'hésitez pas à lire et à relire la no- 
tice, à demander conseil aux personnes 
compétentes (s'adresser à un authentique 
pilote n'est pas une mauvaise idée), avant 
de vous élancer dans les cieux. Le pro- 
gramme ne vous fait par ailleurs aucun ca- 
deau : le « menu » présenté à l'écran reste 
hermétique pour les profanes et si, d'aven- 
ture, vous tentiez quand même votre 
chance en sélectionnant une option, le petit 
texte d'introduction vous découragerait 
tout de suite. L'I.F.R. Simulator s'adresse 
pratiquement à ceux qui veulent réelle- 
ment devenir pilotes. Les problèmes pu- 
rement « physiques » (sortie et rentrée 
du train d'atterrissage, des volets, des 
« flaps » mise en marche des réacteurs, 
etc.) sont délaissés ; par contre, il vous 
faudra jongler avec les caps, les ball. 
ses (ILS, VOR, LOC) pour mener votre 
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Un menu inéaccessible au profane celui de l'IFR flights Simulator 
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Les mstructons, une fots la notice maîtrisée, sont très clarres 


Vénhez voire radar 


Un tableau de bord très complet pour là navigation aux instruments 


En agzag, le trajet parcouru, en ligne droite les balises de repérage ! ÿ 


Un espace aéren quadrilié 5 
n & ru 


» À ri 
| 9 UN CLIC 
UN CLIGNOTANT $'/ 
ê S'ALLUME. CA, C'EST AMUSANT. LE TRAIN D 
: "ATTER 


LIL) es | | 
LILL] | | si 
LF.R. F 
— re à Simulato 
ogrammes Software. 


Dos 33 4 K Apple + 


Ex TMROT At sets A gave pis 


sr 10 ë 


L'AursIm 1 thon gmuwatot 


747 Simulator 
du dragon 32 
très complet 


E*x 


++ 


EUGER & 


POI deb Le que FRS 
162 109 219 11 “2 
Rendez ; ; 
Apple Il ET RES Com 


L'honzon Das! vie dans tes virages 


re - 
7E 


line parle pas. mais presque 


RE uv ax © TU AL 


su un LL [ALL A 


EL TMROT aie AIT 148 ue Eos : 
16e -59 1223 oi 
OP EE 
TAS 680. Cassette Simulateur 


Ordi 
rdinateur Individuel 


129 
hom MAtir vous 0 Yu 


Décors étrangers 


La QusRE ” 


# 
7. 


\ x : ” La qua 


L 


nié embarquée va donner du piment 


Er THROT * ge ei T1TUDE kb RATE #aîs 
150 199 | 747 43 ? 
angle de descente 


En bas à drone, ! indicateur de | 


Te ! 

T80. FS1 F1 

Cubl Night Simul : 
SubLogic. TRS fera ram 


[] A1 tuROT AaLTIT £ #1 y on. 
Sr CAS 


\55 199 


La côte VUE au radat 


RISSAGE NE VEUT PAS SORTIR. 


enTiNib 10 


Somptueux tableau de pord d'un jumbo jet 
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tude, taux de montée, de des- 
cente, de virage, cap compas 
fuel risquent d'être oubliés lors- 
que vous piquerez à la poursuite 
d'un ennemi, Les coordonnées 
des cibles apparaissent à 
l'écran sous forme d'X, Y et Z, 
mais les avions, lorsque vous 
les rattrapez, sont réellement vi- 
sibles à l'écran en 3 dimen- 
sions. Centrez-les. dans votre 
mire et... feu | 

! r er 0 Disquette M.S.C. 


k H +, 
 AÏRSIM-1 reprend le graphisme 


de Spitfire, mais ici, le but n'est 
e combattre mais de voya- 
bord de votre avion, vous 
silionner le Connecticut, de 
York à Boston, en atterris- 
| sur plusieurs aéroports. 
s retrouvons ici les joies 
s) du pilotage aux instru. 
des ches de 5er 
ep <> 4 
pass planes un 
È str mais re- ; s 
l'une perte 68 1 care . 
e à la notice et, avec un 
peu d'imagination, on verrait 
ue les falaises du cap : 


“À. 


es à 


soma 


# 


Echecs : 
la volonté de vaincre, 


Jeux vidéo Intellivision: l'intelligence est de la partie. 


INCELLIVISION 


MATTEL ELECTRONICS* 


A2 FS1 Flight Simulator 


Avec l'habiude vous vous repérez rapsdement La chasse commence 


Jumbo Jet Pilot. Cartouche Thom E.M.I. Vidéo 
Atari 800 


Vol. Cassette ZX 81, 16 K 


A2 - FS1 Flight Simulator. Disquette Sublogic 
Apple [l +, Dos 3.3, 16 K 


AC : 1V 


x et entra 


11 PL 


Pilot. Cassette JRS Software ZX 81, 16 K 


Sine commentar 


Liste de certains points 
de vente où vous pourrez 
vous procurer 
Milton Chess Computer 
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Suspens !.… Sur quelle case de l'échi- 
quier le fou va-t-il s'arrêter ? 

Pour la première fois, avec Milton 
Chess Computer, vous jouez en face 
d’un véritable adversaire, un ordina- 
teur doué de mouvement. Il déplace 
lui-même ses pièces ! 


veaux de jeu différents. Milton 


Chess Computer a une telle mé- £1££7 


moire qu'il enregistre tout, et vous per- 
met de revenir en arrière et même de 
revoir l'intégralité de votre partie. 
Müilton Chess Computer peut vous 
suggérer des coups. Il pratique la sous- 
promotion et est parfaitement confor- 


me aux règles officielles : il appli- 
De plus vous disposez de 12 ni- pi que même les règles de nullité 


(règle des 50 coups et répétition 


Gri£s de 3 fois la même position). 


MALTION CHESS COMPUTER DE MB 


Le 1” robot computer qui déplace lui-même ses pièces. 


APPELEZ-MOI MAÎTRE. 


C'est en milieu de partie que le Prodigy révèle ses meilleures cartes. 
Il possède alors une bonne force tactique 
associée à une puissance combinatoire acceptable. 
Bref, un adversaire intéressant et un professeur consciencieux. 


Le Prodigy se situe à mi-chemin entre les 
échiquiers de voyage et les échiquiers de 
table, tant par sa taille que par son poids 
{environ 1,5 kg). L'esthétique sans grande 
originalité demeure cependant agréable 
L'enregistrement des déplacements s'ef- 
fectue soit grâce au petit échiquier sensi- 
tif intégré à l'appareil, soit en tapant les 
codes des cases de départ et d'arrivée. 
Le premier système est évidemment plus 
pratique et exclut les regrettables erreurs 
de positionnement des pièces : ces er- 
reurs aboutissent, à plus ou moins long 
terme, à une défense défectueuse ou à 
un déplacement impossible, générateur 
d'une certaine grogne face à l'ordinateur 
Notre préférence va donc au système 
sensitif, d'autant plus que tout le monde 
n'est pas familiarisé avec la notation 
échiquéenne. Regrettons toutefois la 
taille trop réduite de cet échiquier. De 
plus, il semble impossible de continuer la 
partie sur l'échiquier sensitif une fois que 
l'on a commencé à rentrer les déplace: 
ments grâce aux codes. 


Un bon professeur 


Le Prodigy peut jouer les Blancs ou les 
Noirs. Comme il est possible d'intervertir 
les camps à tout moment, on peut le faire 
jouer contre lui-même. Cela profitera au 
débutant qui pourra ainsi voir se dévelop- 
per les différentes phases de jeu, mais ce 
système conduit souvent à des parties 
sans grande originalité. Le débutant béni- 
ficiera également de la fonction « profes- 
seur » qui permet de demander au Pro- 
digy le coup qu'il aurait joué à sa place : 
mais la valeur de ce conseil varie avec le 
niveau de jeu et parfois, la proposition de 
l'ordinateur se revelera être une erreur 
grossière. Le Prodigy permet le retour ar- 
rière sur 6 demi-coups, ce qui est suffi- 
sant dans la plupart des cas. Nul n'étant 
à l'abri d'une erreur de jugement, ce dis- 
positif permet de reprendre la partie 
avant la bévue plutôt que d'essayer vai- 
nement de la rattraper. À condition de ne 

s en abuser, cette fonction contribue à 
‘éducation échiquéenne du joueur. Ce re- 
tour en arrière s'effectue simultanément 


80 


pour les deux camps et rien ne vient rap- 
peler les déplacements repris. || faudra 
donc, en cas de doute, vérifier les posi- 
tions, ce qui s'effectue sans trop de diffi- 
cultés, 

Le jeu peut se dérouler sur 9 niveaux. Les 
niveaux 0 à 6 proposent des temps de ré- 
flexion croissants, depuis la réponse 
quasi instantanée du niveau 0 jusqu'à la 
très longue réflexion du niveau 6, compa- 
tible seulement avec un jeu par corres- 
pondance (une seule partie peut deman- 
der plus d'un mois). Heureusement, il est 
possible d'arrêter la réflexion de l'ordina- 
teur à tout moment et de l'obliger à jouer. 


r— 


Les niveaux 7 et8 sont deux niveaux 
de tournoi en temps limités : res- 
pectivement, 30 coups à l'heure et 
40 coups en deux heures.lls corres 
pondent à peu près au niveau4. Un bip 
sonore, que l'on peut éventuellement 
couper, signale la réponse. 

Sachez que le Érodan intègre le pro- 
gramme Morphy, qui équipait déjà la 
Great Game Machine. Ce programme est 
concocté par John Aker, qui a succédé 
dans la firme Applied Concepts aux 
époux Spracklen, rattachés aujourd'hui à 
la firme Fidelity Electronics, productrice, 
entre autres, du Sensory 9. 

Voyons comment se comporte ce pro- 
gramme dans les différentes phases de 
jeu. La bibliothèque d'ouverture du Pro- 
digy est composée d'une cinquantaine de 
lignes différentes. Les ouvertures sont 
tout à fait classiques et la plupart 
commencent par E2-E4. Certaines lignes 
s'étendent jusqu'à quinze demi-coups. Ce 
qui paraît raisonnable mais reste en deçà 
de certains de ses concurrents, L'intérêt 
d'une bonne bibliothèque d'ouverture est 
double : elle permet à l'ordinateur de ga- 
gner du temps (celui-ci n'a pas à réflé- 
Chir, il ne fait que réciter les lignes d'ou- 
vertures qu'il connaît ou celles réputées 
les plus solides). Elle permet aussi à l'or- 
dinateur d'entamer le milieu de partie 
avec une position jouable. En revanche, 
cette « récitation » n'augmente pas les 
capacités de réflexion de l'ordinateur et 
une simple interversion de coup pourra 
l'obliger à sortir de sa bibliothèque et à 
e perdre dans les méandres de l'ouver- 
ure. 


Prodigy affronte Sensory 9 


C'est en milieu de partie ge Prodigy ré- 
vèle ses meilleurs cartes. || possède une 
bonne force tactique associée à une 
force combinatoire acceptable qui en fait 
un adversaire intéressant. Malheureuse- 
ment son analyse stratégique se révèle 
assez faible. Sa profondeur d'analyse re- 
lativement limitée menant parfois à des 
catastrophes — toutes proportions gar- 
dées —. Car si d'habitude, Prodigy dé- 


n LÜ D ? 


Signé de reconnaissance de tous les branchés des jeux 
électroniques. Voici le TILT-SHIRT 
soigneusement confectionné en pur coton interlock 
c'est un produit “Made in France”, il n’est pas en vente 


dans TES e, alors commandez-le vite. Prix : 40 F 


BON DEF COMMANDI 
TILT-SHIRT 


A remplir et renvoyer accompagné de votre rég'ement à 
TILT 2 rue des Italiens 75009 Paris 


Taille Quantité Prix Total 
T 
36/38 
40/42 | | 
Participation aux frais d'envoi + 8,50 


TOTAL GENERAL ……. 


Nom 
Prénom 
NO Rue 


Code postal à 1 1 1 1 
La TR nl 0 


Ci-joint mon règlement par 
Chèque bancaire [2 CC P à l'ordre de TILT 


lemme 
mn + 


LAURENT BROOMHEAD 


le domaine ludique au sens le plus 
large. Il y a eu, bien entendu, des 
étapes intermédiaires, des modes 
pour les jeux militaires, des conflits de 
société car il y a finalement longtemps 
que ces techniques de communica 
tion, se développent autour de l'écran 
de télévision. Mais, malheureuse- 
mefñt, pour la plupart des gens, la T.V. 
ne reste qu'une source d'émissions 
d'informations, de spectacles et ils ne 
savent-pas tirer parti de ce formidable 
outil pour jouer, programmer, dialo 
guer 

En France, se pose le problème des 
générations, qui n'existe pas par 
exemple au Japon, où jeunes et moins 
jeunes s'agglutinent autour des 
micro-ordinateurs, pianotent, pro- 
gramment. Ici, la peur de passer pour 
un niais devant ces nouvelles techni- 
ques, de ne pas savoir les maîtriser, 
bloque l'envie de jouer. C'est dom- 
mage car les jeux vidéo devraient être 
une étape, un maillon qui mène à l'or- 
dinateur, c'est en cela qu'ils sont capi- 
taux. En plus du côté ludique pur, ils 
développent aussi la réflexion. Imagi- 
ner comment travaille l'ordinateur: 
s'interroger sur ce qu'il fait c'est deve- 
nir un informaticien en herbe. Beau- 
coup de ces jeux procurent en plus, 
des cassettes où l'on apprend la pro- 
grammauon et cela n'est pas si diffi- 
cile ! Si l'on s'imagine que les jeunes 
se sortent mieux des difficultés infor- 
matiques, qu'ils sont plus rapides, plus 
«habilités» que les adultes, ça n'est pas 
toujours vrai. C'est donc pour ces der- 
niers l'occasion de prendre une re- 
vanche 

On peut donc espérer que, d'une part 
grâce à la télévision qui tend à devenir 
un outil, et d'autre part à la pratique - 
je n'ose dire quotidienne - l'ordinateur 
trouvera Sa place sur la table du salon 
et que l'image du jeu se «popularisera» 
encore davantage 

Si j'avais un conseil à donner aux pa- 
rents, c'est de ne pas acheter unique- 
ment un jeu à leurs enfants, mais de 
leur offrir en plus, la possibilité de 
pouvoir programmer, même si cela ne 
leur paraît pas évident, dans ün pre- 
mier temps; l'enfant voudra très vite 
modifier le jeu 

Est-ce que la société de demain aura 
en plus des jeux électroniques, des or- 
dinateurs ? Je n'en suis pas certain, ce 
n'est pas forcément très utile, mais ce 
ne sera sûrement pas une contrainte, 
j'en suis persuadé.» 

Ce scientifique tous azimuts ne veut 
Surtout pas se spécialiser ! || sait 
même être très éclectique dans ses 
goûts. || aime la musique pop et syn- 
thétique, connaît aussi bien les objets 
1900 que les trajectoires de satellites 
et s'’adonne de temps à autre au 
pocker, bien qu'il s'estime «trop carté- 
Sien» pour succomber aux charmes du 
hasard. 


DANIELLE LYARD 


Tr S 


DONKEY-KONG ou tout autre titre sur votre écran dans 48 h. 
Téléphonez au (93) 42.57.12 


VENTES 


# Vends K7 Atori : Poc-Mon, Outlond, Night Driver 
Street Rocer, K7 Activision : Fishing Derby, Skiing 
Loser Blast, ou contre K7 Imogic ou Spetravi- 
ser lesn-Marie , V6-33, rue Joon-Mer- 
met, 59150 Wortrelos. Tél, : (28) 76.46.81. 

® Vends Philips Vidéopoc C52 + K7 . Block-jock 
Golf, Flipper, Musique, Guerre de l'espace, Somourai 
Prendre l'orgent et fuir, Mostermind, Monstre de l'es 
parce, Bose-boll, Course voitures. Prix 2 300 F. F- 
TOUSS Potrich, 16, rue du Plateeu, 75019 Paris. 
Tél : 203.68.02. 

+ Vends Rodiolo Jet 25 avec 18 cossuités 
2° 1-4-10-11-12-15-19-22-29-28-27-28-33-34-35- 
37-38-39 très bon état, prix 2 000 F. Tél 
274.89 85 oprès 19 heures 


Trek, portait étot 4 tobleoux, prix | 800 F. Tél. : 
T82.46.18 ou 479.90.42. M. MERNANDESSE, 139, bd 
Cheries-ée-Goulle, Colombes. 

© Vends console Atari + 11 cassettes dont Poc-Mon, 
Sooce invoders, Stor Roïders, Echecs, Othello, Ber- 
2erk, Lo maison hontée, Combat Warlords, Volley-ball 
& Pele's soccer (foot). Foire offre à COROLLER Phi- 
Dis 2 0e 00000 Games. TL à (4) 


Street Rocer 100 F + 


, prix total 1 200 F. LAR. 


+ Vends ordinateur Philips N60 
Val. : 277,57.11 après 18 h. 

+ Urgent ! Vends jeu électronique avec notice et pdes 
Robot Maker {LC.D) 150 F, couse double emploi, très 
peu servi. M, RECAUS, Tél. : (26) 40.67.73 le soir 
œrès 17h 


© Vends cossattes Atori : Slot Racer 110 F, Astéroïds 
210 F, Srreet Rocer 100 F, Adventure 180 F, Indy 


+ Vends ordinateur Voxe Sensory Chess Challenger 
«+ Champion » 10 forces, horloges incorporées. parle, 
64 porties de moltre enregistrées, etc. prix ! 500 f 

Tél. : 869.32,36 oorès 18h 

® Vends K7 pour VCS Atori bon état et prix modérés 

Dodge'em, Vidéo Olympics, Breskout, Air Se-Bortle 
Combat, Street Racer, Sky Diver, Hongmon, Slot 
Racer, Night Driver (100 F choque) + Maze Croze 
_ F. PEREZ Thierry. Tél. : 805.97.08 entre 7 et 
+ Vends Vidéopac Philips C52 ovec 17 cossettes : 11 

14-16-20-22-24-26-19-30-32-33-34-35-36-37-38- 
39 état neuf, 6 mois de gorontie, prix intéressant 
2 500 F. ROTH Thierry, 5, rue de le Belette, 67500 


« Vends cossertes Mattel très bon état (fév. 43) Stor 
Strike. Auto Rocing, Chasse aux sous-marins, peuvent 
être vendues séparemment, prix 190 F choque ; Rou- 
lette prix 180 F. DELMAYE, 52, rue de le Victoire, 
91730 Chemerende . 

+ Vends ordinateur échecs Chess Challenger, 7 ni 
veaux (neuf) 160 F et échange K7 Vidéopoc 
Philips 18, 29 et 35 contre n° 8-15-23 ou 32 Vends 
leu électronique, affichage à diodes Basket sous-marin 
250 F {morque Tondy, état T8) Curil FUSSY, 10, ch. 
Plain sud, 1126 Genève - Suisse. 

+ Vends où échange 2 jeux électroniques de poche. Un 
« Gome ond Watch » & double écron 160 F {très bon 
état) et un jeu électronique Bondoï à énergie solaire 
« La gronde évasion » pour 138 F. Leurent JUGEAU, 
6, rue M.-de-Bourges, 75020 Poris ou Tél. : 
270.26.91. 

* Couse double emploi. vends C52 Philips ovec 6 K7. 
état porfoit, encore 7 mois de garantie : | 300 F 

plus 2 circuits Chonge Voies 500 F ou lieu de 1 200 F 

SOULIE Christophe, rue jeun- Moulin, 46300 Gourdon. 
Tél. : (65) 41.05.70 eprès 18 h wrgent merci. 

© Vends jeux cristoux liquides Chasse à l'homme, Pi- 
rates et Cheval de Troie où échange contre Pieuvre 

Fort Apache, Snoapy. Vends le jeu à portir de 120 F 

Vends jeux Merlin avec mode d'emploi. JOSUE Christo- 
phe, 19, rue de Montigny, 95220 Merbley. Tél. : 
997.26.91 aprés 17 h. 


e Vends & K7 Atori VCS Combat. Street Racer 100 F 
chaque, Vidéo Checkers er Maze Croze 180 F chaque 
Bosic Program et Vidéo Chess 200 F choque, sur 
Poris. Tél. : 355.76.41 entre 18 et 21 

+ Vends jeu vidéo Honimex 4 jeux 200 F. jeux électro- 
niques Battie Stors et Subchase 90 F mèce (Mattel) + 
Galaxion (Bandoï) et Tennis (Tomytranics) 150 F 
pce CHRÉTIEN Franck, 33, rue Edmond-Rostond, 
95190 Gousssinville. Tél, : 988.30.50 de 19 à 22 h 
+ Vends Pack Monster (Bandoï) 300 F acheté 420 
en décembre 82, Tél. : (99) 56.70.47. HR. MARTIN, 
9, allée de l'ille-de-Sercq, 35400 St-Moio. 

+ Vends K7 Vidéopac 3-23-24-30 prix 90 F l'une FA- 
ROPPA Patrick, 74, avenue Rhin-et-Danube, 25100 
Grenoble. Tél, : (76) 48.46.07. 

+ Vends K7 Astéroïds 220 F, Space Invoders 169 F 
Hounted house 169 F ou échange les 3 K7 contre 
Stormoster, Atlantis et (Atori) Ti. : (3) 050.98.43, 
Phäippe LANGLAIS, 5, oflée des Petits-Près, 78310 
Blencourt-Maurepos . 


® Vends ou échange cossettes Atari : Star Roiders 
100 F, Space Invaders 230 F. Serzerk 230 F, Porker 
Frogger 330 F. MASSON Stéphane, 24, boulevard des 
Files-du-Coivaire, 75011 Paris. Tél, : 805.21.76. 

* Vends ordinateur C52 Philips + 4 K7 encore sous 
Qorantie, le tout révisé, avec foctures à l'appui ou 
prix de | 320 F Tél. : 332.62.81 à Christophe. 

® Vends jeux Vidéo Nintendo L'attaque ou feu, prix 
110 F à débattre Gérard FABRICE, 31, rue Tailleur, 
95000 Champogne-sur-Oise. Tél. : 034.15.64 oorès 
sh 


L 

© Vends console Atori VCS avec neuf cassettes dont 
Poc-Man, Skying, Stormaster, Spoce Invaders. réel 
3 100 F, vendu ] 800 F COUDUN Jesn-luc, 39, ave- 
nos de Sovigey, 93600 Aulney-sous-Bois. Tél. : 
385.29.56. 

+ Vends VCS Atari, déc. 82 sous garantie, 750 F plus 
4 cossertes : Poc-Mon 160 F, Tenrus 200 F, Boxing 
200 # et Stortmoster 270 F plus ordinateur d'échecs 
« Chess Champion » 8 niveaux, conforme aux régles 
inter. 350 F MEUNIER Potrich, Tél. : 846.03,32 
après 18h 


+ À vendre jeu électronique en très bon état. datant 
de cette onnée jeu ovec ordinateur « Tonk Artack » 
Prix entre 200 et 240 F vendu avec notice WALET 
Franck, 19, rue des Bouvets, 78400 Chatou. Tél. : 
071.51.72. 
e Vends ou échange K7 Mortal Space Bortie jeux 
électronique de poche Le cheval de Troie. #elmet 
Monhole + Tennis de Tomytronics et Duel avec trans 
formateur de MUSSAC, 33, rue du Petit. 
Must, 75004 Paris. Tél. : 272.17,30 & partie de 5 
30. 

e Vends console Martel sous garantie (novembre 87 

+ 4 K7 (Golf, Boxe, Stor Strike, Sous-Morin) le tout 
2 000 F valeur neuf 3 000 F " GOLSERG, 9, 
rue Menri-Poincaré, 75020 Paris. Tél, : 363.02.28. 

+ Urgent vends console Vidéo Atari neuve |gorsnne 
11 mo) 1 400 F vec 2 cassettes DELMUR Potrick, 
11 bis, avenve Victor-Hugo, 12000 Rodez. Tél. : (85) 
68.44.09 heures des repas 

© Vends VCS Atori, juin 82, 1 000 F et cossertes De 
tender 240 F, Super Breokout 200 F. Vidéo Chess 
155 F, Circus Atori 110 F. Space invoders 200 F 
Tél. : 320.07.85. 

+ Vends jeux électroniques « frogger » (lire page 88 
Tilt n° 3) acquis en jonnier 1983, eacellent tot. en 
core dons boîte d'embolloge, vendu avec piles neuves 
prix exceptionnel 300 F. valeur réelle 550 5 à 600 F 
Laurent Rispol. Tél. : 273.71.11 après 1 heures 

+ Vends jeux vidéo Hanimes 50 070. couse double 
emploi, très bon étor avec 3 cossettes (Sports, 8e 
taille navale, Motos), ou totoi 20 jeux le tout 500 F 
M. TARRACOL, Fort-Louvel, 46300 Gourdon. 

+ Vends Street Racer à 150 F, Air Sec Battle 150 F 
Combot à 150 F pour VCS Atori DELUZIER Thierry, 
res du Point-du-Jour, 18340 St-Just. Tél. : (48) 
25-64-19. 

+ Vends VCS Atori + 13 K7 dont Tennis Activision 
Mate crote, Dodge'em, etc. prix 2 300 F. bon état 
PEREZ Thierry. Tél. : 805.97.08. 

° Vends cassette de jeu vidén space bottle {Martel 
150 F + frois de port, étut neut Mere MENOCQ, 24, 
elite de Mont-Movlin, 35760 $t-Grègoire. 

+ Vends cossertes Microvision Shooting Stor 100 # et 
échange contre ioutes propositions intéressantes Où 
vends cossettes Atari Vidéopinball et Streer Rocer 


. F (160 $ l'une). Tél. : 439,19.28 Steve après 
h 


© Ator! neuf sous emballage, scelle d'origine prix 
1 200 F Tél, : (3) 962.56.50 de 19h 6 20h 


Pour toute insertion, écrire dans les cases ci-dessous en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce [une lettre par 


case, une case pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). 


Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc inscrire votre nom, votre adresse ou 
toutes autres coordonnées permettant de vous joindre directement. Les petites annonces sont insérées dans le premier 
numéro à paraitre en fonction des délais de publication. 


Réservées aux particuliers, les annonces sont gratuites mais ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales 


à retourner à Tilt : 2, rue des Italiens, 75009 Paris 


DEMANDE D'INSERTION 


) 
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« Vends K7 Martel Soccer et Astrosmosh 170 F une 
+ jeux cristous liquides Epochman {Giouton) et Soccer 
150 F les deux COARD Mercel, 21, rue Doren, 13004 
Marseille. Tél. : (91) 42.27.10, 
e Vends jeux vidéo Vidéopoc, jet 25 Radiolo ovec 24 
cessertes n° 1-3-4.4-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17 
18-19-20-22-25-27-30-34-35-36 voleur 4 000 ! 
vendu 2 000 F. ROBIN Cyril, 14, allée de Soint- 
Cuevte, 92420 Voucresson. Tél, : 741.75.81 oorés 


LL) 
« Vends Bridge challenger 2 : 1 600 F. Valeur d'achat 
en 82 2 200 f 


second 150 F, Poc-mon 200 F, Electroni Detective 
250 F. Logk 5 100 F où le sout pour 900 F porto 
état. année 42 MURCIA, 19, avenve de Fonthouil- 
lent, 03100 Montluçon. Tél. : (70) 03.01.28. 
e Vends K7 Stor æors, The empire Sirikes bock (Par 
A Te Eds BR A'ygr 

Otivier MAT, chez Mme Geneviève CHATEL, 1, 
vue de l'Annexion, 74100 Annemasse. Tél. : (50) 
27.56.74 après 19 h. ' 

K] Atari Defender 200 F: Tél, : 532.31.17. 

« Vends K7 Berrerk (Atari) 260 F. Vends égolement 
K7 Missile command. 220 F, Poc-man 270 F, Les 
aventuriers de l'orche perdue 300 F, er Fire Workd 
290 F. Tél. :(74)23.07.91. 
VCS Atori avec 17 K7: Le tout 3 300 F 
AA + 2 livrets d'initiation + 2 joyricks 
K7 + | module, voleur 3 990 F, cédé 
MICHEL. Tél. : (91) 68.20.75 après 20 h. 
jeu vidéo Hanimex 10 jeux. frès bon éter 
+ petit jeu électroniques 
50 F + Bataille navale électronique. cédé 
DE BAILLIENCOURT. Tél. : (66) 52.05.98. 
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Muitisott + cable péritélévissn + manuel 

peogommes Le tout 7 000 F Alain VIVION, 7, 
Bocage, 49300 . Tél. : 

.0+ où (41) 41.16.65. 

silo Atori + 4 K7 TBE Pris 1 400 $ 

intellivision Pirtoll (Activision) neuve ou 
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er (Bandaï}, bol d'or (Casio), 
navale (MB). circuit TCR, 
cvet révolver (6 jeux). Simon 
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6 À Vends console Atori + K7 
A Le 


e Vends K7 VCS Atori. Por-Mon 200 F, Tennis 200 F, 
Basket bol 50 & Ou échange le tour 400 F FOX OK. 
vier, 41, rue du Mugvet, 57157 Marly. Tél, : (8) 
762.38.93. 

e Vends jeu électronique Formule 1 (Tomy) Philippe 
PUJATTE, 8, rue Massenet, 95210 St-Grotion. Tél. : 
412.16.71 après 17 h 30. 

« Vends jeu vidéo Philips N° 60 avec écran + 12 K7, 
environ | 750 F. Mme BACHER, 14 bis, rue Pierre. 
Gilbert, 91330 Torres. 

« Vends jeu de poche à cristoux liquides Nintendo 
Snoopy. Prix : 160 F sons piles ovec emballage et no- 
te GACHIGNARD, 22, rve Desuivlles, 77350 Bois- 


sortes. 

* Vends jeu électronique Duel de Bandaï. Sous goran- 
Ve CURTET Xavier, Luxiney, 38200 Vienne. Tél, : 
(74) 57.94.23. 

e Vends console intellevision {janvier 1983) avec 8 
K7. Sous gorontie. Possilibté paiement en deux 


commande spé- 
ciale, très bon état, 259 F. CHENU Petrick, Tél. : (6) 


À 


5, plece Moptune, 44600 Saint-Mazaire. Tél. : (40) 
70.33.78. 

© Vends jeux électroniques Merlin 120 F, Dynamite de 
Bandai 90 #, Astro Command de poche 200 F. Le tout 
excellent état. Frois d'envoi compris. Anaie GAJA, 5, 
re Hathonys, 06300 Mice. Tél. : (93) 89.64.86. 


© Vends jeux Bl réflexe et concentration 90 F. PQL- 


les K7 n° 11; 14, 18, 95 F chacune LE 
YANO. Tél. : 826.09.82. 
+ Vends TRS: 80, 12, 16K, moniteur vert + interf 
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plus 17 K7 ou 
F 2 K7 pour 
Vends K7 Chopper Command [Activision) 
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e Vends K7 VCS Atoni : Street Racer 100 F, Qutiow 
100 F, Vidéo Pinboll 150 F, Adventure 150 F, Houn- 
ted hoïse 150 F,-Stor Voyager 210 F. Bon état, Sté- 
phans DAUZERE, Roqueloure, 32000 Auch, Tél. : (62) 
LZ 


lends jeu électronique Merlin 150 F et Donkey Kong 
Wor 

Kirovokan, 92220 Bagneux. Tél. : 657.54.20 après 

Philips bon état peu servi + 12 K7 n° 2. 

2.11, 25 29. 33, 34, 35, 37, 38, 39, Jeu + boîte 

+ mode d'emploi : } 900 F SEBSAGH David, 47, 

boulevard de Charonne, 75011 Paris. Tél. : 


En #0 Atori : Night driver, en portait état, 
LUCAS Stephen, 25, rve de lo lue, 75002 Paris. 
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« Vends jeux électroniques de poche multifonctions 
Jeu du voleur 200 F, jeu du lion 100 F avec piles et 
notce. SYLVAIN. Tél. : (42) 23.20.09, 

« Vends ordinateur Vidéopoc C52 (avril 83) plus K7 
n° 22 (ipoce Monster) pour | 100 F. Stéphane BRAN- 
GIER, LB, res des Pivoines, Domaine de la Roseraie, 
Le Plessis-Pêté, 91220 Brétigny s/0rge. Tél. : 
084.02,43 oprès 18 h. 

+ Vends K7 Atari très bon état, Pac-mon, Stormoster, 
Volley-ball Berzerk, Yor's , Human Cannon- 
ball ; prix entre 100 et 300 
Gomes ond-Watch Fire et Donkey Kong. F. Gemez, 16, 
passage Michella, 92240 Molskoff. Tél. : 253.47.94. 
+ Vends jeu Microvision + 2 K7 : 300 F, 

contre K7 Atori (2). Philippe BERTEA, 5, rue des Quin- 
tefovllles, 34990 Juvignec, Tél. : 75.22.00 

e Vends intellivision + 5 K7 (Hoët, Lock'n'chase, 
Utopia, Spoce Battles, Sea battle). Le tout sous go- 
rontie 2 500 F. DRAI Patrick, 25, impasse Sarturen, 
13005 Mortaille. Tél, : (91) 48.19.87 après 19 h. 

* Vends jeu Mattel novembre 83 avec 12 K7 (Rou- 
latte, Poker, . Hockey, Ski, Basket, Foot- 
boll, Tennis, Boxe, Bowling. Combat de l'espace, 
Chosse ou sous-morin) : 3 200 F. M. LEDUC, 9, rue 
de Nesle, 75006 Paris. Tél. : 329,48.02 après 19 h. 
© Vends jeux microvision + Cosse-briques 270 F + 
Botoille navale 100 F + Blitz 100 F et Flipper Pinboll 
170 F. Le tout avec piles. Vends oussi outres jeux 
duers. E. JEANGIRARD, 19, rue Poul-Verlaine, 93130 
Noisy-le-Sec, Tél. : (1) 840.25.11. 

+ Vends 3 jeux LCD { 

160 F, Mickey Mouse 160 
Football 1, Bowling (Mattel) 190 F chocun, Formula | 


(Tomy) 120 # + plusieurs jeux de société (jeux sans 
frontières 160 F, Clusdo 60 F, les Crocks 30 F, Mille 
Boenes 20 F). Tél. : (75) 26.05.46. 


alarme. Très bon étot. Avec piles 
LPPE. Tél. : 332.32,42 après 20 h. 
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+ K7. Vends jeux vidéo N/B Univox + je 
rabine 200 F. Ces 2 jeux contre Atari él, : 
237.81.79 de 17h 19h. 
e Vends K7 Atori neuves, prix raisonnable. Liste 
contre enveloppe timbrée J.-P, MEULT, Callevilie-les- 
daux-Eglises, 76890 Totes. Tél. : (35) 32.90.90. 
® Vends console Atori + K7 Combat et Yar's Re- 
venge : | 000 F. Garantie. BEAURILS Colette, 23, rue 
du Chéteuu-d'Eou, 14160 Dives-sur-Mer, Tél, : (31) 
91.20.69. 
e Vends VCS Atori + } K7. (février 83) : ! 000 F 
Vends Honimex 50 070 + 2 K7 (250 F). Tél. : 
993.41.39. 
© Vends ou échange contre Atori Donkey-Kong 200 F, 
Donkey-Kong 3r. 180 F, Monster Panic 180 F, Mini- 
Floper 200 F et Envohissewr 2 260 F, TBE + boites 
+ notices. $. VAN KEMPEN, 114, rue Jourès, 62330 
Isbergues. Tél, : (21) 02.17.15, 
+ Vends jeux électroniques Gun Fighters 2 niveoux de 
difficulté TBE 240 F. Vends aussi K7 pour BCS Atori 
Laser Blast 200 F BARATTE Amaury, 57, rue de l'Er- 
Sainte -Geneviève-des Bois. 


mitege, 91700 Tél, : (6) 
015.43.23. 

» Vends } + 2K7 

1 300 F Olivier TOFFIN, Tél. : 92.02.52 après 19 h. 
+ Vends de poche : 120 F. tssbelle 
Ps 11, rue Pierre. , 92320 Chère 


| 


__# Vends jeu Atori garanti jusqu'au 27 novembre 1983 


1 000 F. $. DELSOL, 


Tél. : 942.51.27, 

e Vends C52 Philips + 10 K7 (1, 4, 15, 24, 
25, 3, 38, 22) 
avenue de Toulouse, 11500 Seint-Goudens. Tél, : 
59.30.82. 

« Vends VCS Atori (sous garantie) + K7 Demon At- 
tock, Defender Sror Roiders, Basic Progromming, As- 
teroids, Berzerk, Poc-man, les K7 peuvent être ven» 
dues séparément. Le tout : 2 700 F. GOMEZ Fobrice, 
41, rue Frasnel, 78500 Sartrouville. Tél. : 
914.95.52. 

+ Vends 4 K7 Vectrex 150 F pièce et jeux de poche 
LCD, D. LAFORGUE, Résidence Vol des Bois, bôt. À, 
12009 Marseille. Tél. : (91) 74.50.16 entre 17 h 30 
«18h 30. 

« Vends console le jeu Atori VCS (décembre 62) + 
10 K7. Prix ; 2 000 F 


Mae, ad 27190 Conches. Tél. : (32) 30.14.48 


Vends ou échange Star Raïders et Defender 550 F 
Le tout. DAJCIMAN Régis, 101, Cité 
as 97223 Schoslcher, Martinique. Tél. : 


Vends K7 Amidor, Porker pour VCS Atari état meuf 
300 F. A débattre. Vends ousti 2 jeux électroniques 
Boxing (born état) 200 F et Auto Race de Mottel #5 F 
VOLAY Sréphone. Tél. : 821,12.31. 

Vends jeu électronique Ofl panic double écran 160 F 
avec piles. SOURGOIN David, 173, mail Peblo-Pi- 
<es10, 10100 Romilly-s/$eine. Tél. : (25) 24,96.49. 
e Vends Vidéopoc Jet 25 + 18 K7, étot neuf pour 
2 600 #. Achète VCS Atori 800 F, BORDEAUX. Tél. : 
(56) 91.98.33. 

# Vends VCS Atori + 4 K7 Combat, Nex AR, Poc- 
mon, Vanguard. L'ensemble 1 700 F + 2 pores de 
commandes _DAVIDIAN Lodovie, 38, boulevard Léoe- 
Gembette, 65100 Mulhouse. Tél. : (89) 54.00.17 
après 18 h. 

« Vends K7 Tiag/4A : Mustie 200 F, Blosto 200 F, 


« Vends K7 pour Vidéopoc Philips n° 5, 6, 9. 18. 66, 
65, 25, 33, 34, 38. Prix 75 F. M. ESSERT. Tél, : 
259.48.71. 

« Vends ieu NB Microvision boîtier avec Cosse-briques 
inclus + 5 K7 état neuf : | 000 F. DUMONT Olivier, 


ï 


1, rue Artistide-Briand, 01500 Amberieu-en- 
Bugey. Tél. : (74) 38.26.19 le mercredi de & b à 
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COLECO mini arcade LCD triple écran 


Console de jeu programmable 2 jeux différents Affichage 3 jeux différents par LCD 


Ecran incorporé multicolore Levier de Réveil musical Chronomètre VECTREX ë 
Sortie vidéo et son commande style arcade e Canyon Diamants 299 F Grande gamme de jeux : 
à M + { NH 
Connexion Péritel e Donkey-Kong ZIOF - 579 F + Hold Up r99 F Graphisme exceptionnel & 
J470F-1385F e Galaxian PF -579 F + Deep Diver 299 F Réalisme total ë 
e Pac Man 407 - 579 F e Rabit Hop 299F 1996 F-1885F * 
SUN WING : VAMPTRE F1 338 F 
PROMOTION POURSUITE AUTO 170F BAZIN : 
SUR JEUX LCD : PUCK N'MONSTER 320 F 
È POWERMAN 175F x 5 BATAILLE ASTROVADEUR  320F 
Fa : ; LIWACO : IMAGIC CARTOUCHES : LUDOTRO 3 
COBRA PROFES 2R0 F LE CIRQUE \138F (pour Matte] CASINO LAS VEGAS 
ANTI-GANG 138F ATLANTIS 310F CHICKY WOOGGY 
AMAZONE (solaire) BEAUTY AND THE BEST 310F | DRAGON CABTLE 
- MINI ARCADE : EAUTY AND THE BE£ DRAGON ( E 
Fame vu; mo ver BATAILLE AIR-S 110F HOME SWBET HOME 
308 RA-TERRESTRE 110F a ue 
Le RARE SOUS-MARIN OF = : 
CHASSE AUX CORBEAUX sa OF | ATLANTIS ARCADE ATTACK 175F 
| DENTISTE DYAGE 188» | MATTEL CARTOUCHES: ARCADE RACING 175F 
HAMBURGE! PTE "RE GARDEN 176F | FOOTBALL AMERICAIN CAVEMAN 205F 
PIPELINE 5 : NIGET STALKER JEUX D'ES. 
LUDOTRONIQUE : PROMOTION SUR JEUX, S“1NG MASTER MIND. 
: | SOCCER ELECTRONIQUE 365F 
| BASKET BALI VIDEO ET CARTOUCHES SPACE ARMADA MASTER MIND 
| FOOTBALL CONSOLE COL ROOVIATON SPACE BATTLE ELECTRONIQUE DE VOYAGE 210F 
| MINI HOP MAN TAB VOS UBCOVISION 16667 | GyAy MER 0e DE VOYAGE $i0Z 
| CHICKY WOOGGY ATARI VCS 2600 1380 PF | UTOPIA MASTER MERLIN 418F 
| HOME SWEET HOME ATARI CARTOUCHES : se » | CBS CARTOUCKES MASTER MERLIN 183 
| DRAGON CASTLE BRÉAROU" : 4 r | (Pour Atari . | ET DES LETTRES 430F 
| ORLITRONIQUE : SLOTE SR 1807 | A Dorwr 845 F | ECHIQUIER TRAVEL SENSOR 
AUX TRESORS DEMONS TO DIAMONDS 198P 0?" DR 2407 CL ceor 
SUR: a 4 à ONE % 
| DINAUSORE | FAITES 2807 | PROMOTION SURJEUX  CA50P 30 (CLAVIER) 808 
DRAGON. * PAC EAN S80r | MINI ARCADES CASIO MT 46 (CLAVIER)  1380F | 
HINGKONG DE LUXE CENTIPEDE 280 F | BANDAI: | Promotion valable dans ja limite 
MONSTER MAZE : | ACTIVISION CARTOUCHES : PACK MONSTER 250 F | des stocks disponibles en magasin. 
Fe STAMPEDE R78F | ES 295F | Prix valables jusqu'au 31-10-1985 | 
1 ruisès. ” tres ox Ph nral TS | 


# CALADE 
ACCUEIL-CONSEIL -DEMONSTRATION 
LE JEU ELECTRONIQUE. 35, rue Saint-Lazare. 5009 PARIS - Tél. 874.43.20. 
D CN GUN GUN UN ON OU OUEN OURS CUS ON OUUN UN MN ON ON ŒUN OS MN En 
BON DE COMMANDE 


À découper et à envoyer à : LE JEU ELECTRONIQUE 35, rue Saint-Lazare. 75009 PARIS. 


Nom à Qté Désignation Prix TTC. 
Adresse 


Code postal ___ Ville x l Es És 


Je désire recevoir le matériel indiqué sur E 2e 
la commande ci-jointe et joins le règlement l L 
à cette commande. | Frais de port sas 35F 


O CATALOGUE GRATUIT SUR DEMANDE 
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© Vends VOS Aton + K7 Combat + poignées, valeur 
| 460 F. vendu 860 F 112/82) ou échange même vo- 
leur contre modules ou matériel T1994/A. Vends 
oussi console Martel + K7 (au choux) valeur | 660 F 
vendues | 060 F Denis MARCINKOWSKI, 17, rue de 
Srivie, 60560 Orry-le-Ville. Tél. : (4) 458.93.55. 
e Vends K7 Atori. Liste et prix sur demonde. Philippe 
GERAUDIE, 4, rue Beourepaire, 92700 Colombes. 
Tél. : 785,65.09 eprès 19 h. 
e Vends VCS Atari + Defender, Poc-mon, Bersark, 
Donkey-Kong, Sooce Invodees. le lot : 1 550 F où 24- 
é . VCS 750 F. K7 190 F Clwistophe SALMON. 
+ 42.01.17. 
© Vends KI VCS Atori : Amidar (porker) pris : 300 F 
où échonge contre Tennis (Activision) Mertiel KERI- 
SIT, 49, rue du Clos-du-Puits, logt 618, 76610 Le 
Wavre. Tél. : (25) 47.87.43. 
e Vends console Mattel intellivigion (mars 83) + ga 
rontie avec K7 Space Armodo + Atlantis, voleur 
2 100 F. vendu ! 600 F. Olivier GASSEND, les Vente- 
roles, chomin des Leuves, 13100 Aix-en-Provence. 
Tél, 1 (42) 23.12.73. 
© Vends ou échange K7 Mortel Spoce Armoda, Astro- 
mosh, Ltopie, Sub Hunt contre K7 Monge Auto Ra 
ing. Minoutor, Base-bail, Swords and serpents. Cher- 
the une dizoine de personnes pour orgüniser un 
tournei de tennis Motte. Reymond. Tél. : (91) 
73.30.02. 
e Vends console Atori 1 000 F + K7 Space 200 F 
Sing 100 # Yords 245 F Bouing 200 F Superman 
220 F, Poc-mon 200 F, Stor Moser 250 F, Peles soc- 


quoré. Defender, Tennis, Outlow, Superman, Bosket 
vor, Revenge, Stormaster, Combat, Vidéo-<hess) + 
de luxe quick shot, prix 2 600 F. Nervé 

A1, 20, rue Pleti, 69000 Monsco. Tél. : 


Pot-mon, Spoce Invaders, Yor’s revenge) garantie |us- 
lou 20.11.83. prix 1 500 F, voleur 2 400 F. Pescel 

MCHOMML, 17, re des Prés-Saint-Mortin, 77340 

Pontouit-Combauit, Tél. : 029.56.96. 
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e Vends 2 jeux Nintendo à double codron Donkey- 
kong. et ON ponic + un Moster-mind de poche, un 
Merlin, respectivement 200 F, 150 F, 100 F, 80 F 
Franck ou Patrick DELBEGS, 5, rue Saint-Saëns 75015 
Poris. Tél. : 578.98.01, 
e Vends ordinateur Vidéopoc avec 8 K7 (n° 4, 10 
12, 22, 25, 35, 28, 39). Voleur 2 400 F, cédé 
1 700 F ou échange contre une console Martel avec 
K7 ordinateur acheté en 12/82 M. ROYER, oéi, : 
(25) 97.84.19, Tous les jours après 18 h, seut di- 
manche 
e Vends console Martel décembre 82 + | K7 au 
choix ! 150 F. ainsi que nombreuses K7 { Tennis, Goff 
Soc battle, lock'n'chase) prix intéressant Philippe 
CHAMOT. Tél. : 574.26. 12 après 20 h. 
e Vends Vidéopac C52 + 16 K7 (n° 1, 2, 3, 4, 5,6 
7,8: ?, 10, 11, 12, 14, lé, 38, 49} : 3 500 F. prix 
& déborrre Christophe LOGE, 20, rue Jeun-Cateles, 
80000 Amiens. Tél, : (22) 92.13.97. 
e Vends K7 Atorr VCS Poc-mon 250 F 
Tél. : 46.44.07 aprés 17 h, 
« Vends console jeux vidéo TV Univox nor et blanc & 
peux . Tennis, Pelote, Mur d'entroinement football, Tir 
mobile et mousont : 150 à 200 F. Stéphane PARDO, 4 
bis, chemin du Bois-de-l'Aumône, 13011 Marseille 
e Vends jeux électroniques Pack monster + mini 
flipper électronique Wildire : 350 à 400 F les deux et 
Super Missile invoder {Bondaï) : 100 F 
PARDO, 4 bis, chemin du Sois-del'Aumône, 13011 
Marseille. 
«+ Vends Sooce Invoders, jeu avec 2 niveoux de diffi- 
cuité + Change mon jeu Pac man 8. + Ti Toc Toc 
combiné 600 F pièce ; Soin 280 F et Chmaw 320 F 
état neuf, Vends aussi 1 Gome & Watch « monhole » 
160 F Gülles, 62, rve Victor-Hugo, 94190 Villeneuve. 
le-Roi. Tél. : 597.52.51. 
e Vends Vidéopoc Philips C52 très bon état + K7 
n° 4, 11, 16,22, 37 1 000 F. {très peu servi). Anne 
VETILLARD, 5, rue des Cévennes, 78450 Villeproux. 
Tél. : 462.32.46 après 19 h. 
e Vends jeux LCD (Nintendo) simple et double écron 
Donkey-kong, Oil panic, Green house, Snoopy, Fire at- 
tock, Tortues, Manhole, Tremblement de terre, Pilote 
automobile. Simple écron : de 150 à 170 F, double 
écron ; de 195 à 230 f. jomais servis Piles neuves 
Romoin. Tél. : 527.29.55. 
+ Vends K7 Atari : Mazecrate, Outlow, Vidéo che- 
chers, Adventure : 200 F pièce. Cherche manettes 
pour Basic progromming {150 F). Achète ou échange 
contre K7 ci dessus : Super cobro, Spiderman où 
(r. porisienne) Bruno TACCIA, 13, avenue de 

« 93160 Noisy-le-Grand. Tél. : 203.31.61. 
e Vends Philles C52 + 10 K7 
, Invoders, Asteroids. 


choël PARQUE, 34, rue du Transveal, 44200 Nantes. 
Tél. : (40) 74.96.10. 

e Vends K7 pour Atari VCS : Peles soccer + Indy 
500 (vol : 595 F) vendues : 450 F, jeu électronique 
Microvision {+ K7 Cosse-briques) : 250 F, Vends 


T. SEAT. 


Ë 


Vonquord, Empire contre-atoque). M. ALSERTAZII, 
69210 Lentilty-l'Arbres. Tél. : (74) 01.76.42. 
e Vends K7 vidéo C52 n° 14, 20, 24 et 28. Prix 60 F 


png sn es ous 
chaque, Simon pocket : ou le tout pour 
550 F. Noël GOURVENNEL, 21, rue des Cherbonniers, 
EH elanugetsnouen et tell 
pre 7-2 à moi prie 200 F. Prédirte 
SAONE 29, re Moser 78140 Votay. 

« Vends VCS Atari état neuf + K7 combat Spoce in- 
voders, Pac-mon, Stor pere à gd 
tout. Vends jeu Microvision + K7 n° 7, 400 F. Vends 
19, re 00 St-Quentin. Tél. : (23) 


e Vends K7 Atori . Defender 280 F et Combo? 100 F 
prix à débattre pour les deux K7. Vends aussi jéux 
électroniques à énergie solaire Pyramide 130 F à dé 
boitre. Jérôme. Tél. : 784,87.61. 

e Vends K7 Vidéopoc C52 n° 11. lé, 22, 25, 28, 
29. 35 : 95 F pièce ons: que le n° 9 (programmation) 
100 F et n° 7 60 F cor étui en carton, K7 en très bon 
état Mubert STUDER, 14, rue de Molleu-Storcken- 
sohn, 68470 Wesserling. 

e Offre à saisir Vends Atom 12 K mev. avec occes 
docs tr. magic book + 10 K7 jeux (Pac-mon) et nbrx 
pgms (100), État neuf (vol. achat 8/82 : 4500 F) so- 
crifé 2 750 F L. GERMAIN, résidence des Sablons, 
rue de le République, 16100 Cognec. 

e Vends 6 K7 Atori More croze 120 F, Street rocer 
100 F, Sky diver 100 F, Vidéo pinball 130 F, Combat 
80 F, Air sea bortie 100 F, toutes état neuf. Lot 
500 #, prix à débattre Christophe BEAUDOU, 102, 
rer qu le République, 92420 Vaucresson. Tél. : 


AFFAIRE | Si vousochetez les 1BK7 de mo console 
Martel 822 r mèce je cède mo console Intellivision 
pour | F Pour tous renseqnemen"s Luess MAURIN, 
102, rue lulierte Saver, 94000 Créteil. Tél. : 
339.10.96. C'est ergent | 


« Vends Sinclair ZX 81, mars 83. Vidéo Clov. ABS im 
primante 1 200 F. Hewlett Packard 97 complète 
3 500 f COLLORAFI. Tél. : (60) 75.80.21 le soir. 
« Vends K7 pour Mattel intellivision : la roulette 
50 F, Stor strike 200 F et boskerboll 200 F où les 
échongerois contre : S$nafu, Tennis et Le chasseur de 
nuit. MERWET Lionel, 1, rue du Catelet, 02760 Holnon. 
Tél. : (23) 67.72.27. 
+ Vends Vidéopoc n° 60 Phillgs ovec écron incorporé 
et K7 n° 9 (ordinateur) 34, 11, 16, 25, 2.1. Prix 
1 200 FR, SEMMAMOU, 11, rue des Petits-Bois, 
92370 Chaville. Tél. : 750.29.79. Après 20 h. 
+ Vends K7 Martel excellent état avec notice et Celut- 
lois à moitié prix. Désirerois acheter au la 
K7 « Pirioll » SANTIAGO Michel, Mes de A 
07150 Vallon. Tél. : (79) 37.11.68 après 20 h. 
+ Vends 11 59 neut Prix à débattre. Stéphane VALEN- 
TN, Tél. ; 271.02.59. 
e Vends ou échange, sur Nice ou région, contre K7 
pour VCS K7 Swordquest 225 F. Superbreokout 150 F 
teux élec: Paote de chasse 100 F, Duel 150 # 
Alien 150 F. Prix à débattre X. FAURE, 122, blé Cer- 
not, 06300 Nice. Tél. : (93) 26.46.14, 
Missles 


18h. 

e Vends Philips © 52, peu servi et 6 K7 Voleur 
2 400 F, vendu | 800 F. Mere BOUDIGNOT, 40, rue 
Modu, 93420 Villepinte. Tél. : 383.94.18. 

e À vendre 16 K7 Atori + 2 Activision + | Imogic 
avec notice, peu servies, à 60 % prix d'achat. Vends 
console Atori très bon état avec K7 d'origine 900 F 
CHRISTIAN. Tèl. : 989.49.10 après 19 h. 

« Vends K7 Atari Outlow 140 F. Maze craxe 200 F 
Marc MOLKA Le Vieux Moulin, 77122 Mosthyon. 


avec Football, Squash, Tennis 


ders, 

Tél, : (29) 91.28.10. 

* Vends jeu vidéo Atori sous gorontie + 5 K7 

prix 2 000 F. TMIVOLLE Christine, 26, route de Per- 
thois, 73200 Albertuille, Tél. : 32.64.59 ou 
21.10.04 heures repas. 

® Vends K7 pour Atori : Poc-man, Vonguard, Berzerk, 
250 F pièce. Basket, Night Driver, Dodgé em 


fil 


e Vends K7 Atori toutes neuves : Phoenix, Vor s re- 
venge : 200 F Berterk : 250 F, Hounted house 
150 F. Swordquest eorthomorld : 250 F, + jeux élec- 
troniques (Pinboll 150 F. Missde invoder 75 F La 
poursuite sootiale 100 F). F. CORONMEL, 11 bis, rue 
Boussbjour, 5600 Eeubonne. Tél. : 59.79.20. 

e Vends jeu Microvison (MB Électronique) avec 3 K7 
(Shooting stor, Casse-briques. bataille navale} 400 F 
le tout. PALUMBO Richard, Mes Montcaide, route de 
Port-Saint-Louis, 13200 Arles. Tél. : (90) 96.79.06. 
e Vends jeu électronique LCD  Tremblement de terre 
80 F ove piles AUBE Erwen, rue de Plentenoix pre- 
longée 58200 Cosne-sur-Loire. 

e Vends jeu électronique Les Cows Boys de l'An 
2 000 érot moyen Prix : 120 F. Echonge ou vends 
«7 Mottel Goff DUCROS Nicools, 52, rue de l'Ancien- 
Moulin, 13200 Arles. Tél. : (90) 96.96.43. 

+ A vendre K7 Vidéopoc Philiss n° 22 {Le monstre de 
l'espace) et achète K7 Philes ou Porker fc 1) 
éventuellement lo K7 22 contre la 34 Yenn 

CHEC, 9, rue du Calvaire, 22730 Trégestel. Tél. : 
(%6) 23.81.42. 

© Urgent vends jeu vidéo nos et blanc très bon érar 
+ K7 Supersportif | 1Q jeux, Botoille navale - & jeux 
Démolition 6 jeux. le tout 300 F  CHARTON Eric, 
Tél. : 60.31.18. Après 18 h. 

© Vends Atori VCS 4 OO0FB + K7 Stor voyager, Fire 
fighter, Cosmic ork et Laser blast 1800 FB (1 K77 + 
King Kong. Golf. Dodge'em, Indy 500 FB avec mo 
nette. Air 160 bottie, Outlow. Mae craie. Sky driver 
Circus Atori 200 F8 por «7 M, REUMONT. Tél. : 
(71) 81.57.58. 

e Vends jeu Microvision + K7 Blitz + K7 Shoting- 
stor, + K7 Bortoille novole + K7 Bosling Prix 
550 F ARRO!S Christophe, allée de le Forût, 51200 
iperney 


« Vends K7 pour Vidéopoc trés bon étot n° ® [pre- 
grommation) 20, 21. 25. 27. 30. 24, 32, 37 95F 
pièce ou le lot 790 f Tél, : 088.11.70 après 
19 h 30. 

e Vends jeu Atori, Déc 82 + €7 : Combat, Pac-mon 
re imvoder, Indy 500, Super breck 

1 500F 'ARD. Tél, : 606.46.26 opres 19 h. 

« Vends et échange nombreux progrommes pour 2x 
81, liste sur demande MULARD , 5, re 
Selty, 60530 Neuilly-en-Thelle. Tél. : (4) 426.54.48 
mprés 19h. 

e Vends C 52 Philips très bon étot + 6 K7 (dont Poc- 
man) | 250 F + Moster-Mind Electron de voyage 
(90 F) + NMüssile invender Bandai neut avec pile 80 F 
ov les deux 150 F LE THEUFF Jeen-Tves, }, rue Gas. 
ton-Romon, 29200 Brest, Tél. : (98) 49.03.53. 

© Vends Galaxy 11 Partoit état, possibilité secteur. 4 
niveoux de difficultés en 3 manches + Bonus. Prix 

220 F + port éventuel Didier SÉGONDS, 27, elles 
Rodin, 95200 Sercelles. Tél. : (3) 990.85.54, 

+ Vends console VCS Atari, novembre 82. état neuf 
avec K7  Combot, Space invoders et Berzerk. le 
tout | 000 F Alben LALAR, 50, rue E.-Vaïllent, 
93170 Begnolet. Tél, : 858.58.00. 

o Vends C 52 Philips Vidéopor avec 10 K7 n° 1.3 
4, 5, 6, 8, 9, 10, 15, 22. Excellent étot | 200 F 
Le sage nc qu Marseille. Tél. : (91) 86.06.80 le 


© Vends Mirovision + K7 Fipoër et Blitz Cosse-bri- 
ques. Le tout 300 F ou jeu + Casse-briques 200 
Vends Soccer {Bambino) 200 F le tout en 1 5.4 
notice Gérald. Tél. : 636.58.76 saut dimanche. 
© Vends jeux électroniques Galaxy 2 et Missie le 
voder, le tout 250 F Axel CALVET 22, rue Modeline. 


SIKIAN 103, Avenue Victor-Huge, 92170 Vonves. 

® Vends K7 Arori de 120 à 300 F. Jeu vidéo avec 4 
F. + jeu électronique Merhn !50  MAS- 

SIAUX Hric, 4 chemin des Broulières, « Le Maure. 


® Vends Arori, état neuf {jonvier 1983) + 
d'origine et 2 paires de monettes 1 
Tél. : 794.68.02 près 19 h 30. 

e Vends Vidéopoc © 52 + 3 K7 n° 14, 
+ 1 jeu Mattel electronies - Botoille 
tout 900 F. Tél. : 878.07.59 le soir. 
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CASIO 


ET LLLLS 
douocssssse 


L FX 802 P : mess, 


A IMPRIMANTE 1% RPORÉE 
Mémo! tilisateur 1.6 3 K traitemen" 
de chaine de caractères - fonction 
Pr : n manie L 
nétopnon 


LE BASIC, C EST CASI 


PB 100, 
FX 702 P, FX 802 PŸLES ORDINATEURS DE sad : 
» 


[Le Wagon Rouge | 


de 1 - el. Té 6) 928.47,7 
JEUX Vinc . à 
c TO - t S r can-Frençoss BAGGION parad imp … Capvucines, 2400 : e 
ELECTRONIQUES et VIDEO ï - mi A Eric PASTINELLI, 45/47, rue Villiers-de 
{ ANMECS CACGS | où 3 is Adam, 75020 Per 
WARGAMES , CASSE-TÈTE é dar © Paris 
UZZLES jeun-Morc LARGUIER, 19 
Didie ve des Acocies, 95140 Gorges-lès-Gonesse, Tè 
Aue RASPA 2100 St QUENTIN say (fige tnch 15010 Poris. T4 986.60.22 enrès 18 h 30 
= — mg Pan L me ss è Olivier MORRAL, 10 rue des Rosiers 
S 3928, 41000 St-Sulpice-Blois. Tél. : (54) 78.84 
MONGELLAI 2 
Br 85 À. révidence Vouvert, rue de Vouvert 
18000 Bourges 
putio! eer Peul D . Olivier MORRA 
ve de Voucolles, 14300 Coen LEBAS Sybroin, #, rue !.-F.-Joliot-Curie 10, rue des Rosiers Cidex 3922, 41000 5t-Sulp 
95340 Person, Té 034.6) Blois 
Thierry ML ‘ . 
14, rue Paul-Pioda __n Pardi gg: 
P wres repe 
01000 Bourg-en-Bresse julien DÉCARD, le Colom 
Tél, : (74) 22.35.11 bier, 04100 Manosque 
* à 821.05.11 après 19 heures 
ALORD, 88 bis, avenve Ca PEREZ Roger-Mer 
mfiens-$te-Honerine. Té 719.6 94 ours de Vincennes, 95012 Paris, Té 1 
L 291.48.20 bursou ou 343.98.15 domicile BOUDIGNOT Marc. 40 rue Hoche, 9342 
A E . epinte. Tél. : 383.94.18 après 19 h 
NTE MATTI m 
AN av Roussillon, 78 Meure M. BELMES Sièri, Le 
{ ‘ Puiset 1240 $t-Genix-sur-Guiers Le 
PLUS ' RAUD rue de le Gare 50 Lagnieu, T4 
s.% 
ROPKE ! 94) 25.2 
are Michelet 009 Marsaille. Té GENEIX Florence, 5, allée du per 
" neue Becoment, Tél. : (73) 26.91.45 
Brone COUDERT, Tél. : 417.32.04 après 18 h . 
À SR 2 one MORET Ph 8. LETIZI, 85, ovenue Roovl-Dufy 
* à se Vincennes. Tél. : 165.40.68 © ippe, Koradohuen, 56260 Lormor. Té 97 es Prés de le Corniche, 06200 Nice. Té 
b + 82 7" 8 74.66 le voir 
[TR | CHEVALLEREAU Olivier, Le 
JEUNE FRANCE | Roborterie, 17500 Jens. Tél. : (46) 48.29.60 
8, rue srnot - 71000 MACON | 
5) 38.33 | 
[ | 
| 
à 2 M. AUFFION + Mobly 8270 Beoure 
c par Té 14) 84.71.54 
Ata Park Vincent BOMAFOUS, rue de l'Ermitoge Muest 
: 1990 Evreux. Tél. : (92) 34,17.54 
con-Christoshe COSTES, 75, rue Jeunne-d'Are, 94500 


hompigny 
Ste 
phone, Tél 647.47.79 ou (93) 58.16.34 


Le nouveau 
magasin <in> | 37 "7" ”" 


| FESTIVAL DES SURJOUS, 9, r 


IMPORT - EXPORT - GROSSISTE 


Mounime KAMN 


rarches. Tél 


Vidéo K7 vierge 


« Jeux électron Arr mi ge Le à Jeux électroniques 

| . dé es. Té . 
DE Te EL" COn00 à aprés 18 à Calculettes solaires 
PHILIPS 


Cartes postales musicales. 


e Ordinateurs j 
enseignements, gestion fami 75007 
liale, T.I. 99 - VIC 20 - PHC 


25 - PC 1212 - PC1500, | 
ba | SAM. DIFFUSION 


DR D 63, bd des Corneilles - 94100 SAINT-MAUR 
Tél : (1) 889.47.11 + 
Telex : 213 726 F SAMIPEX 


M. DHOUDAIN, 246, blé 
Poris. Té 544.22.72 


5t-Gormain 


1. av. Pte de la Plaine - 75015 | 


Paris. Tél. : 530.05.49 


Métro Porte de Versailles, en 
face du Hall 5 Parc des Exposi 
tions. LAY rue du Docteur-Gillet 


85) 52.29.30 


Syivain BIHAN 56, rue Louise-Miche 7200 
Mentes-le-Ville. Té 134,57.10 0e 092.72.99 


Nicoles DEVE 
11400 Awtun. Tél 


Morc-Anéré, tél. : 946 n1 97 œorès 17h 
+ Vends K7 y Atq 0 J L Joe * 
Meorc Le BOZEC, 19, rue 


Delntosse, 92170 Vonves. Tél 


645.00.01! près 
16h 30 
. Ve eu de poche Matte je et Drog 
” eoux de difficulté x M. 5iGAL 
1, vue Louise-Thuliez, 75019 Ports. Tél, : 201.56,95 
entre 17het 20h 
e Vends K7 Atori . Blllord 200 F. Eche 
o Lé J L 2quert 
e L M. CLEMINCEAU Roi 70300 
Lureuë. Tél #4) 40.45.20 
8 b je Besançon, M. POSSENTI 
15 LR <isndty 25000 Possnçes 
ve K7 Atari récentes : £ 
ARROS Cristeghe abee de le Forêt, 51200 tem 
n 2 hopper command 
Ride of the sphinx, Planet patr 00 F chocune oi 
échonge re K7 voleur identique. Vincent TATE 
Di, avenve de Goulle, 59170 Croix. Tél. : (20) 
73.12.53 
e Vends Vidé Phéips 2 700 F + K7 
L : 3 14 ‘h! rèce © 4 F tes 9 
7) 58.44.96 
n vis10r Routerte rse 
re, Night stalker naît 
90 F + Microswre 10 F (neut) + 
eu électronique. Pock monster 290 F et jeux cristoux 
quides. Au leu | 150 F SACCUTO Mervé, Tél. : (93) 
14.52.86 
+ Vends Atori décembre 82 + K7 bot 
Poc-mo Defender + Spoce invoders + Star roi 
fers ovec clovier commande 300 F TOURNIER 


fric, 9, ollée Marivaux, 95200 Sercelles. Tél. 


419.12.50 eprès 18 h 
e Vends Vidéopac | 000 F 


différents). Tél, 


Vends oussi Merlin 201 


36.59.59 aprés 20 h. 


IQUIDATION DES S7 


4 MATH GRAND PRIX, .ss.ssounnus 
? RAIDERS Of TME LOST ARK..... 
10 STAR RAIDERS (ev,vid. touch). 


"n YARS HEVENGE/AIR SEA BATTLE 


QUALITE GARANTIE ++JUSQU'A L'EPUISEMENT DES 


…. 
.. 
.: 
.. 
+ 
.. 
.. 
.. 
.. 
.: 
.. 
.. 
.. 
.. 
.. 
.. 
.. 
.. 


BON DE COMMANDE | à envoyer à l'adresse mentionnée ci-dessous) 


NOM +. 


Je souhane le (ou tes) numéros) suivantish 


ET PERILS OÙ DESTINATAIRE +++ EXPEDITION PTIT RECOMMANDEL SOUS TROIS SEMAINES+++ 


; 

‘ 

prix publie: notre prix (ie : 
* 

147 fre 90 fre. * 
267 » 16 * : 
+ 

297 » d 160 hé 4 
. 

267 » 16 * : 
ja » 190 * ® 
n 

xu7 ” 190 * : 
ja? »” 190 »* ° 
‘ 

je? »* 190 * . 
. 

«2 220 * è 
n 

«2 ” 220 ” e 
h 

. 

: 

n 

2 * 190 * (les 2 H 
n 

n 

STOCKS+MATERIEL VOYAGE AUX RISQUES : 
: 

n 


(cochez les cases correspondantes) 


4 A0 trs 

participation frais PTT) 2020 * 

+ core 1000 frs. le transport Totah 0 fre 
Coin mon ri ice. 0 1rs. à l'ordre d'HUMAN PUBLICATIONS, Centre 


d'Allaires imégrale, 82 rue de Paris, 93806 EPINAY/Seine. 


. éopa 2 + 18 600 F le 
' éparément sole 60 K7 70 F pièce 
2 : é }, 14, 16, 18, 22 
24, 26, 27, FAVA André, 4, avenue des 
, 11140 Moncourt-Fromonville. Tél. 
428.86.66 
e Vends K7 pour VCS Ata tor r 
venturiers de l'arche perdue 250 F 
vow L Vidés ness 50 F 


* tout pour 200 F 
Clovde 17000 Le Rochelle. Tél. : (46) 41, 79. LL 
Amidar 300 
mbot 70 F + K7 pour 
+ jeux électron 


«+ Vends X7 pour VCS Ator 


290 F, Spoce mvoders 7 


) ou 800 


Atori 40 


ques Oil pont 20 électronique (Mattel) 
+ jeux vidéo noir er blanc « Tel-stor » (tennis 
saquosh, foot) de Coleco 100 F Nodim MASSOUD. 
Tél. : 741.85.74 
© Vends Vidéopoc C52 
à 140 F, le tout { . 
K7 sont les n° 6 0 1 5, 22, 33, 34 


SENBERGER Yves, Tél. 


e Vends Space invoders jupermon 150 F, W 

cord of war 200 F. Night driver 100 F. Stéphane GAR- 
RAUD, 3, square des Merronniers, 78150 Roquen- 
court. Tél. : (3) 954.62.27 

® Vends poignée de jeu AGB-1$ pour ZX 81 (neuve) + 
eu JRS : Pilot {serv fois) prix 40 %. F, 
ANR, 19, «rSqalrinacique 07100 Annoney. 

11 mos de ge 
Activision) Demon ot 
1 600 F M. MERDOUL 
93420 Villepinte, Tél. : 


tori neut servi un mois 
e K7 Combet Pirtoll 
magic) K7 neuves. prix 
| et 3, avenue | Mentesloux, 
669.70.99 après 18 h. 
e Vends Vidéopoc Philips N° 
étot neuf et une ou plusieurs K7 Vidéopoc N° 
4, 22, 24, 29, 32, 33, 34, 35, 37 n'avont 
presque pas servi avec notice d'emploi, coute besoin 
d'argent, vends ou plus offront. Erie MARROU, 16, 
auartier Salerand, 26110 Nyons. Tél. : (75) 
26.13.29. 


60 avec écran incorporé 
4,9 


nensersesssessssnee 
CCCECEPELEE EEE EEE 


CELEEEEEEECEEE EPP EEE TT PT PTT TE 71112 


COPPEPPEP PTT TT TS ELITE ELLE EL EEE TELE T EE TITI 777 777777777777});} 


e Urgent ochète extension mémoire +K7 pour ZX81 
à des prix intéressants Vends jeux à cristoux liqui 
des. Chasse à l'homme et les lions. Milfrid DERI, 20 
rue Belvus Monte-Carlo, 98000 P.te de Monaco. 

e Cherche jeu électronique solaire Cosio Alerte au 
feu, bon prix ou Space shuttle. Patrick ROSIEZ, 81, 
Bd À. de la Forge, La Mergerey, 12014 Marseille. 
Tél. : (91) 98.37.38 après 18 h. 

e Achète disquettes pour Apple 3 utilitaire et ZX8 
sans ext. où outre ordinateur, programmes et K7 pou 
Atori et Martel. Recherche oussi une console Mattel 
dons les 700 F Mox. Réponses ossurées merci. J.-C. 
Crouret, 29, avenue de le division Leclerc, 93430 VH- 
leteneuse. 


+ Achète jeu électronique Lo poursuite (Lansay) ou 


Bol d'or {Cosio ou Lansoy) bon étot maximum 200 F 
le jeu à cristaux liquides Les Schtroumpfs maximum 
200 F (Orlitronic) le premier sert aussi de calculette 


11, rve Avdéterd, 92130 lssy-les- 
: 554.11.73, 


pour VCS Ator 


+ Achète K7 
sion, Spectrovision 
max 200 F me foire parvenir vos prix et vos listes 


(Atori, Imagic, Activi 
Tiger vision, Porker brothers) prix 
Vends aussi K7 Combat pour VCS 100 F. Frédèrie 
MARTIN, 5, du chteou d'en, 68500 lssen- 
bein. Tél. : (89) 76.41.52. 

+ Achète K7 d'occosion bon état pour VCS Ator 
toutes morques. Petrih BARREAU, 25, eveaue Pas. 
teur, 12007 Marseille. Tél, : (91) 31.49.30. 

«+ Cherche numéros de Tilt 1 à 4, prix très bos. F. 
BOURRIAUD, 16, roc Jeemey, 79000 Miort, 

+ Achète K7 d'aventure ou de stratégie pour Martel 
ntellivision à bon prix (environ 300 F). Cyril Ti 
BOUT, 29, avenue de le République, 60270 Gourieux. 
él, : (4) 457.11.72. 


e Achète K7 pour VCS Atori à 50 % voleur : Yer's 
revenge, Megamania, Pirfoll, Mme Pac-mon, Circus 
Atori, Action force, Donkey kong, River raid, etc 


(province s'abstenir). Dominique ARNOLD, 11, rue Ro- 
moin Rolland, 94500 Champigny. Tél, : 86.55.97. 

+ Achète embolloges complets de K7 Atori {5 F l'une 
+ K7 Zaxxon 270 F maximum (en bon état}. Reyneld 
FLEURY, # bis, rue Maurice Thorez, 76700 Gonfreville 
L'Orcher, 

+ Achète modules de jeu 
cers, Cor-wors 


pour T1 99/44 
Voodoo costle, Chasse où wumpus 
Golden voyage, Chisholm trail à moins de 250 F. 3..€ 
FOURNIER, 21, rue de le Pleine, 91700 Sainte-Gene- 
viève-des-Bols. Tél. : 015.28.10 (de 18 h à 20 h 
sout vendredi). 

+ Cherche pour Mattel le Gendarme et Voleur bon 
prix. Ludovic MORILLON, Tél. : 361.55,55. 

+ Achète K7 Mattel : Uropio, Donjons et Drogons 
Snot et K7 Mogic Demon Atock Microsurgeon 

(pour Mottel} en bon état et avec notice. Recherche 
progrommes Or | 16K0 DUBARRY, 44, 
rue Général Ferrie, 38100 Grenoble, Tél. : (76) 
47.67.41. 

* Achète K7 pour VCS Atori. T, MATHET, 250, rue R. 
Loutreau, 91600 Savigny-Sur-Orge. 
+ Cherche sur le Finistère Console 
de 700 F. Christian WACHE, 21, 
29200 Brest. 

e Achète toutes K7 pour 

REAU, 25, avenve Posteur, 
(91) 31.49.30, 

+ Cherche programmes pour T1 99/4. Vends K7 
Atori - Poc-Mon ; Astéroid, Space-invoderds. Pierre 
GIVSTINIANI, $, boulevard Comille Flammarion, 1300) 
Merseille 

e Vends TI 99/4A + 


TI invo 


VCS Atori, moins 


rue de Maissin, 


VCS Atori Patrick BAR. 
13007 Morseille. Tél. 


Cordon Mogneto + K7 Adven- 


ture : 2 800 F Pierre GUISTINIANI, 5 boulevard Co 
mille Flammerion, 11001 Marseille. 
«+ Achète K7 pour VCS Ateri ; Footboll et les Aventu- 


ners de l'Arche perdue, 60 % du prix d'ochot 
Maxime KAMN, 30, avenue Henri Bergson, 92380 
Gorches. Tél, : 741,70.16. 


+ Achète | joystick Atari 400 F, Cherche cortouches 


pour Vic 20 : Akon Stor, Sortie, jupiter Lauder, Jelly 
Monster, Sargon 2, Chess 150 F pièce ou échange 
Sréphane. Tél. : (91) 33.58.08. 


* Cherche jeu électronique Monster Moze Orlitronic 
bon prix où king. Didier IDUIPE, Cité Blériot Gues, 
64400 Oléron-Sainte- Morie. 

+ Cherche ordinateurs où flippers pos trop chers, ré- 
ponse ropide merci. Claude. Tél. : (93) 89.46.60 (de 
Shèl2het de 19h30821bh. 

+ Achète les livres du micro ordinateur ZX81 à 30 F 
e livre ov plus. Daniel MITRINN, 118, rue de Legny, 
75020 Peris. Tél. : 371.00.00. 

+ Achète 2 000 F. Dragon 32 d'eccosicn, Lecene BE- 
NOTMANE, HLM de Sauve, bt 2, n° 3, 26110 Nyons. 


«+ Achète K7 : Dodge'em, Night driver, Breok 
Frogger, Asteroides ou outres, 90 F environ + bvret 
et boîte. Vends jeu Hominex 50070 pour TV N/B et 
K7 : Sport, Submorine 80 F la K7, tout 3 Day. 
MONT J..M., esc. 20 n° 194, Montifort, 34700 Le 
dève. Tél. : (67) 44.19.10 dons région si possible 

* Achète Super cobro. TMIBAUD Jérome, 1, place Voi- 
taire, bt À, opt, 26, 45100 Orléans. 


+ Achète programmes pour ZXB1 + 16K7 Sim 
de vol, Space patroo!, Scromble, Stock-cor, T 
soure, Rex... BERGER Jeun-François, école Poe 


36140 Aigurande, Tél. : (54) 30.30.14. 

+ Achète tous emballoges (boîtes bon état) de k 
Atori autres que Combat, Missile-commend, Von 
quord, Night-driver 5 F pièce MAVET Mathias, rue 
de la gore la crèche, 59270 Bailleul. Tél. : (28) 
43.11.22 après 19 h, 

« Cherche tous programmes et extensions pour le 
99-4A envoyer listes et prix (abordables). SELMES- 
SIERT J.-Maxime, Le Puiset, 73240 Saint-Genix-sur- 
Guters 

« Achète K7 Poc-mon pour VCS Atori. foire oftre 
Tél. : (93) 77.33.61 après 18 h. 

+ Achète VCS Atori bon état à moins de 850 F avec 
K7 d'origine. M. REDRADJ, 2, square Frédéric Chopin, 
93110 Rosny-s0vs-Bois. Tél, : 855.48.85, 


+ Achète K7 pour VCS Atari. MICOLAS 
Kerret, 29160 Crozon. Tél, : (98) 27.02.72 


VERSAILLES 


LE BAZAR 


60, rue de la Paroisse 
950.03.04 


Spécialiste jeux vidéo 
ATARI-MATTEL-C.B.S. 
Grand choix de cassettes 
Imagic-Activision- 
Spectravision- Parker- 
Télésys-Tigervision- 
Atari- Mattel-C.B.S. 


Démonstration 
permanente 


loisies 


560, rue Nationale 
69400 VILLEF 
Tél. : (74) 65.40.15 


N° 1 du jeu électronique 
consoles vidéo 
CBS COLECO ..……..…. 1 890 F 
TEXAS TI 99. … 1 950F 
(Sous réserve du maintien de 
taux de TVA). 


PROMOTION CASSETTE 
IMAGIC (ATARI) ….... 339 F 
Demon attack - Star Voyager . 
Cosmic Ark Atlantis - Trich shot - 
Fine Fighter 


IMA (MATTEL) .… 369 F 
Demon attack - Atlantis - Micro 
Singeon - Beauty and the best et 


toutes nouveautés 
TIGERVISION (ATARI) 269 F 
King Kong - Junbraker - Thres- 
bold - Marandin 

TELESYS (ATARI) . 299F 
Cosmic creeps, Fastfood, Starga- 
mer, Ram it, Demolition Herby 
SPECTRAVISION (ATARI) 299 F 
Ganster alley - Planet Patrol - 
Cross force - Tape Worm Nexon - 
China Synchrono. 

Vente par correspondace. 
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« Achète K7 Poc-mon 140 à 200 f à débottre. M, 
CESTANSEL jecn-Merc, route de Saiguède, 31470 $t- 
Lys. Tél. : (61) 91,67 


+ Achète K7 Motte! intellivision moins de 200 F 
Cherche surtout Donjons et Dragons, Chôteou hanté 
Loch'n chose, Requin, Mission X, Burger time, Don 
key-Kong, Demon oftoch. Possède de nombreuses K7 
Martel et suis orêt à échanger. Tél. : (90) 22.46.12. 


« Achète console VCS Atori + K7 origine prix conve 
noble + outres K7 compatibles avec boîtier et mode 
C'emploi. RIVES Christophe, 31, rue du Jeu-de-Poume, 
02000 Moulins. Tél. : (70) 44.47.42. 

e Achète me de jeux pour micro-ordinoteur 
Oric | version lé ou 48 K et vends collection « jeux 
#t stratégie = n° | à 21 : 230 F. STIEN Alain, 16, rue 
Anatolo-fronce, 59760 Grande-Syathe. Tél. : (20) 
25.08.71 après 19 h. 

+ Achète K7 Mortal : Pitioll, Demon attock. Atlantis 
Lobyrinthe électronique ou échange contre d'autres 
Franck COUSQUER. Tél, : (98) 28.04.97. 


e Recherche ZX 81 moins de 500 F + extension 
1é Ko moins de ! 50 F Frédéric PLESSIS, 2, rue Jeun- 
Mrvfieut, 50500 Carenten, Tél. : (33) 42.09.21. 


* Cherche K7 Atori ou Activision pour moins de 
250 F  Pirioll, River Raid, Dig dug. Centipède. Van 
guord, Phoenix, Football, Tennis, Super cobra. Cher 
che un vidéo-club pour Atari. M. LALSAKMRANI, 138, 
roe de Rivoll, 75001 Poris. Tél, : 236.10.73. 


« Achète K7 pour intelhwision entre 100 et 200 F et 
Tennis, Lock'n chose. Walter HARDY, 25, rues du 8- 
Moi-1945, 59190 Morhecque. Tél. : (28) 41.54.71 
après 19 h saut mercredi. 


» Recherche contole Atari VCS en bon état. Prix 
700 F max. COURTIER Sébostion, 53, rue du Fau- 
bourg-Poissonnière, 7 5009 Paris. 


* Achète K7 Mottel Poker, Vends K7 Mattel : ski 
150 F: Storsrrike 150 F ; Boxe 150 F, Auto Rocing 
110 5. BOUSQUET Olivier, 14, rue Michel-Chasies, 
75012 Paris. 


# Etudiont ochère T| 59 bon état entre 400 et 450 
+ module moths statistiques 100 F. Vends Poc-man 
250 & très bon étre, Tél. : (62) 94.57.26 après 19 h. 
s Achète K7 Martel entre 150 er 200 F. Olvier, 
Yél. : 041.99.01. 


+ Achète toutes K7 Mortei ou le cos échéont échange 
contre d'outres K7, Aimeros foire tournois por cor 

respondence sur intellivision Mattel. VIUDES Philippe. 
17, res Bayord, 16100 Cognec. 

© Cherche K7 Atori d'occosion à prix intéressent 

K7 Atori Star roiders neuve 285 F Echange K7 
Moss Crare contre Missile Command ou Dodge'am 

BERTIAU Patrice, 382, avenue de le Basique, 1080 
Brureller - Boigique. 

« Achète K7 Mattel et outres morques pour Intellivi 

son Martel avec boîte, mode d'emploi et coche pour 
: Fooïboll, échecs, Ski. Poker, etc. Recher- 
tous vieux Stronge Morvel Fontosk. DUTIL- 
vos Michelet, 59100 Roubeix. Tél. : (20) 


DUSSEL Chontel, 127, 


moins de 250 F (an K7 
Tennis (Activision ou 
; 200 F ; indy 500 : 100 F 
150 F ; River roid : 200 F ; Foot 
: Air Seo battle : 50 F. Sunite 
174, res de Rivol, 75001 Paris. Tél : 


te FX 702 P en bon étot 
FSIER Olivier, 48, Grande, 13370 
57.45.51. 


e Cherche K7 pour Vigéopac C52 Philips. n° 14 
Duel. 18 : Guerre loser, || ; Monstre de l'espace 
34 : Satellites attoquent, 35 : Poc mon et outres 
Prix modéré. Alexondre DELLAYRE, Le Rouquet, 23, 
rue veo-Polo, 23700 Mérignec, Tél. : (56) 
45.63.10. 

e Achète K7 Atari bon étot moins de 100 F $, 
FRANCO, 4, rus À.-Renoir, 94800 Villejuif. 

e Achète ordinateur type Apple 2, TI 99/4A, prix 
cbordable, DAPOT Philippe, 7, rue Alphonse-Deudet, 
11000 Carcassonne. 

+ Cherche K7 de jeu ou programmes pour le ZX Spec- 
trum, uniquement en région bruxelloise ou parisienne 
1.1. BUCCHIMI, Tél, : 673.86.05, Bruxelles, après 
1h. 

+ Achète ou échange K7 Mattel. Fournir date d'achat 
et s possible notice d'utilisotion. LEBRUN L.F. 24, rve 
d'imbeques, 32000 Auch. 

« Achète K7 pour VCS Aton : Stor roiders, Yors're- 
venge, Stor wors, Asteroids. Conyon bomber, Missile 
command, avec notices, prix modéré. THIBAULT Domi. 
nique, 10, avenue du Général-de-Gaulle, 18000 Bour- 
wes. Tél. : (48) 24.34.15. 

+ Achète imprimante ZX Printer Sinclair et K7 ZX mul- 
tificecs. Tél. : (48) 74.03.26. 


+ Echange K7 Yors Revenge contre Tennis d'Activision 
pour VCS Atori Lourent GUEGAN, Le Fanouillet, Bt. 
A3, La Roche-Taille, 82400 Myères-les-Paimiers. 
Tél. : 35,74.58 oux heures des repas. 

+ Echonge 3 jeux électroniques dont un solaire, valeur 
610 F contre VCS Atori + K7 Ationtis, Supermon 


même petite différence à payer LEGASTE- 
LOIS, 81, rue Gouèdie, Saint-Brieuc. Tél, : (96) 
61.10.86. 

 Echonge K7 Atori Pac-mon (sons boîte) contre K7 
Gangiter Alley ou Freeway. Cherche personne sympa- 
thique qui donnerait ZX 81 même usoge. Stéphane 
POULLAIN, 38, rue Croix-Chompion, 85330 Noirmou- 
fier. 


+ Affaire | Echonge jeux Poc-monster Bonoi avec no 
tice + emballage origine, étot exceptionnel. contre 
«7 pour VCS Aïtori, Parker, Actinsion. Tél, : (79) 
22.43.58 après 17 h, 

e Echange Tennis d'Activision, Night driver, Gort de 
CES ou Pac-mon contre Star Raider + manettes, Slot 
Rocer, Pitfol, Donkey-Kong de CBS, Mrs Poc-mon ou 
Miner 2049 Dimbi, RABEARIVELO. Tél, : (40) 
47.78.00. 

d'échange K7 vidéo Pinbolt contre Centipède, Ga 
laxion, Defender, The Empire Strikes Bock ou Phoenix 
pour Atori. Echanges jeux électroniques Duel {Bandoï) 
contre Galaxian {Coleco) ROSSIGNOL, 2, rue 
Poul-Pomerd, 84000 Avignon. Tél. : (90) 87.30.18. 

* Echange K7 Les Aventuriers de l'Arche Perdu contre 
Sror Raïders, Street Racer et Supermon, tout 6 pour 
le VCS Atori Leurent POLTEAU, 23, avenue Rulhière, 
93150 Le Blanc-Mesnil. Tél. : 867.88.96 après 17 b. 
« Echange K7 Mattel Sror Strike contre outre K7 
compatible ovec Martel (Pirioil), Ationtis, Demon At 
tock, etc ). Stéphane FAUDEIL, 3, rue de Kersnturust, 
29200 Brest. Tél. : 02.63.38. 

« Echonge cortouche Space Invaders pour ViC-20 
contre Poc-mon, Sorgon, Onega roce ou Ratroce 
René-Merc DOLMEN, 13, ville du Sud, 91390 Pierre- 
fitte. Tél. : 821,36.46. 

+ Echonge jeux électroniques Game Waich, Ball, Para- 
chute, Monholé contre k nouvelle K7 Atori Football ou 
K7 Tennis Vijey SAKMRANI, 118, rue de Rivoli, 
T5001 Ports. Tél. : 236.10,73, 

+ Echange K7 Berzern et Stormaster (VCS) voleur 
total 700 F contre Stronges ! à 112 ou les vends 
250 F chacune. Réponse et attre à Luc LUDDENI, 282, 
bé de lo Madeleine, HUM Sabatiers, Bèt. AS, 06000 
Nice. Tél. : 44.07.51. 

 Echonge Donkey-Kong (Game and Watch) contre une 
K7 pour Atori. Echange aussi d'autres jeux électroni 
ques Sekhren SUNIL, 138, rue de Rivoli, 75001 
Paris. Tél. : 236.10.13. 

e Possesseur Apple 2 + Drive + 110 disquettes de 
PRGS, recherche contoct pour échanges — expédier 
liste — vends jeu de poche Donkey-Kong 2 (4/83) 
210 F. Lourent MONTOYA, 6, rue J.:1.-Rousseeu, 
27150 Mère. Tél. : 47 30,21.70 après 19 hou (47) 
57.91.31 heures de burseu. 


« Echange K7 Mattel Footboll, Golf, et Spoce Armado 
contre K7 Bosket-boll. Tennis, Boxe ou Utopie Chris 
BENACCHIO, 22, allée Saint-Sébastien, 51450 

. Tél. : (26) 07.02.94. 


# Échange L7 rouierte et Spoce Armode contre autres 
K7 Mattel. Christion MINET, 19, allée des Doblies, 
92700 Drancy. Tél. : (1) 832.57.19. 
« Échange jeu de poche Donkey-Kong contre Pac 
monster de F1 David JEROME, 14, avenue du Géné- 
rai-De-Goulle, 49400 Soumer. Tél. : (41) 67.51.36. 
e Echonge [ou vends 200 F} K7 Atori Defender contre 
Stor raiders pour VCS Atar:. Échange {ou vends 200 F} 
evec notice et garantie, Donkey-Kong + Donkey-Kong 
dr contre K7 Vanguard pour VCS. François FARET, 21, 
chemin des Hors, 16150 Chobanais. Tél. : (45) 
59.26.93. 
+ Echange Mattel intelliision état imoeccable contre 
VCS Atori même état ou poss. vente | 000 F ; vends 
K7 Martel 150 F pièce. liste sur demonde. Tél. : (94) 
52.03.18. 
e Echange Defender contre Super-Cobra + Atlontis 
contre Stranges 50 à 90 F. Merci. Julien FAGE, La Soi 
wrie, route de Saint-Chomes, 13140 Mirames. 
él. : (90) 50.03.53 oprès 18 h. 
e Echonge ou vends jeux électroniques suivants {bon 
état) : Boshet-boll + Cowboy + Éiectromc Datec 
tive + Touche Coule contre jeu Mattel électronique 
bon état avex K7 Nicoles LARVE, 4, rue À.-de-Mus- 
set, 92360 Meudon-le-Forèt. Tél. : 631.71.38 après 
1h. 
e Echonge ou vends K7 Mattel (ou compatible) contre 
outre K7 Mattel. Vends jeu TV + 4 K7 450 F. inté 
ressé por tournoss Mattel sur K7 Look'n'Chasse, Auto 
rocmg. Thiboud REBOUR. Tél. : 991.34.01. 
« Échange K7 Atari Müissile command contre Defender 
Atlantis, Phoenix, Frogger, Donkey-Kong, Berserk ou 
Vors Revenge Éric GARCIA, 6, squere des Gronds- 
Champs, 77240 Cosson-le-forët. Tél. : 063.48.21. 
e Echange Puch Monster et Fire Attack contre K7 
Donkey-Kong de Coléca et Lobyrinthe Fectronque in 
tellivision ou Stortreck Frédéric LALLAU, 28, rue de 
Savigny, 91390 Mortang-sur-Orge. Tél. : 904.18.45 
près 19h. 
e {change K7 Atori : Demon Artock, Defender, Pac 
mon, etc. contre K/ Achwision, Parker, Imogic ou 
Reotsports d'Ator, Gilles CECCATO, 1, rue de Sofia, 
20000 Boltert, Tél. : (84) 21.17.38. 
e Échange K7 Demon Attack et Mate-a-tron pour 
Mortel contre Donjon et Drogon, Pirfoll, Arles 
Donkey-Kong ou Beauty ond the beast Thierry DA- 
JOUX. Tél, : (94) 52.03.47. 
e Echange couse double emploi, K7 Middle of the 
Sphinx, excellent étot prix d'origine : 410 F contre K7 
Putiolt, Chopper commond, Phoëmx, Vanguard, River 
rat où Donkey-Kong Serge GARITO, 7, place Poul- 
Simon, 83460 Les Ares. Tél. : (94) 73.21.45 heure 
repas. 
e Échonge 67 Sranges + 36 Titans + 12 Spideys + 
11 Novos + 38 Albvos + 39 revues du même genre 
soit 221 livres [voleur 1 200 F) + hormonica chro- 
matique de luxe et 50 méthode [valeur 400 F) contre 
console VCS Atori + 1 K7 F. PAYSANT, 16, rue des 
Bocennes, 78820 Juxiers. Tél. : 475.61.57. 
© Échonge K7 Atori Riddle of the sphinx contre K7 ET 
Stéphane. Tél. : (70) 98.14.11 à partir de 18 h où 
Frédéric. Tél. : (70) 31.20.91. 


e Échange jeu Philips Vidéopoc ovec ! K7 Voliey-ball 
contre un ZX 81 de Sincloir complet et bon état si 
possible, ou vend le Vidéopæx très bon étot servi 
cinq fois 800 F. Carlos PIRE, 53, avenue Montaigne, 
75008 Pris. 

Phone der Rang, jf rai ogg {(G & W) et 
Chess challenger Cherche console Coleco T, son 
odoptoteur de cortouches et tout outre occessoire 

meri d'avonce. Accepte oussi toute outre console. Rs. 
phoël GUTIERREZ, 10, rue de Longchomp, 75016 
Poris, Tél, : 553.06.64 après 16 h et repas. 

e Echonge contre jeux Tron ou Dracula où Px-mon ou 
Frogger, jeux à cristoux liquides Crépe et Bombe vo 
leur 400 F. (Time et Fun ) Cdrie BARTHE, Tilleuls 35, 
2900 Porrentruy, (Suisse). 

 Echonge K7 Motel contre autres Mottei [image 
Activision). Lionel HERVET. Tél. : (23) 67.72.27. 

« Echange module 555 1199/4A Porsec contre module 
Adventure où Munch-mon et vends K7 Vidéopoc n° 1 

4,7, 12, 22, 36 (80 F) 37, 38, 39, 43 (150 F) ou le 
tout 100 F. Loc OTTER, 41, rue de Cosswiller, 67310 
Wasselonne. Tél. : 87.00.45. 

e Echange où vends Walkman Sanyo MG12 trés bon 
étor 350 F contre ZX-Spectrum (paie la différence} 

Frédéric BERNARDIN, 57, rue Hoche, 93100 Mon- 


+ Echange K7 Atari Pele‘s Soccer ocheté en tévrier R2 
contre K7 Activision Pitfoll, Skimg. Bornstorming ou 
Stompede et oussi K7 Atori Superman, K7 Porker 
Amdor, Spiderman, ou encore toutes K7 CB5 ou 
Apollo. Micoles PASGRIMAUD, 31, rue Aristide-Briand, 
44390 Nort-sor-frdre. Tél. : 72.22.35. 
« Echonge double écron Oil Panic et That  Gorden 
(Extro Sceen) sons piles contre Mini-Tron (Tomy) Ot. 
vies MUYNH, 11, elle des Deux-Communes, 92210 
Draveil. Tél, : 942.84.84 oprès 17 h. 
+ Echonge K7 Pac-Mon ou Asteroïids contre Stormester 
ou Indy 500. Air-Sen Battle contre Street Rocer, Dod- 
‘em où Slot Racer. él. : (76) 07.22.32. SARRADE 
« 38, bé Michel-Perret, fures - 28210 Tulling. 
e Cherche correspondant pour ec'n9e logiciels Apple 
2 Disk surtout jeux d'arcade et utilitaires, cor | Où pro 
tiquement tous jeux d'aventure, possède 215 pro 
Qrommes de tous genres. LINDER 11, re 
du Meut-Berr - 87115 Reic : (#2) 
20.13.92. 108 
e Echonge K7 Atari Air-Sea Bottle contre Night Driver 
Outiow ou Space Wor et cosserte Missile Commont 
contre Yor’s Revenge ou Defender, Spoce mvoder où 
outres. Vends jeu vidéo Bet B 200 F qvec 1 K7 iQ 
jeux DAUBES, rve Catonvielle - 32200 Gimont. Tel. 
(62) 07.88.95. 
« chonges cassertes Philips C52, Footboil de roble 
Combot de cher et Aéronoval contre K7 Gloutons et 
voroces n° 38 et Combottonts de la liberté Vends 
Microvision ou échange contre K7 querre laser n° 18 
CAGNOL Audoiph, Lou Ranch - 64800 Cosrrare. Tél 
(59) 61.37.98. 
© Echange K7 Vidéopoc Philips n° 35 contre n° 1f 
MARROU Eric, 16, Solerond - 26110 Nyons. 
Tél. : (75) 26.33.29. Heures des repas. 
+ Echonge Mate Croze ou Space Invoders contre Asté 
roïds où Missie Command (Atari) Échange Night Dr 
ver, Brookout ou Combot contre Dodge'em ou Vidée 
Checkers ou Outlaw (Atori) Tél, : (41) 60.27.46 le 
sir. 
e Echange Philies Vidéopat, extra neuf (8 82) avec 3 
K7 conre ZX 61 même mouvos étot mois ovec mé 
moe Tél, : 332.62.81. DUPAS Poul, 84, ev. des 
Pervenches - 93170 Monttermeñ. 
+ Possède ordinateur Atori 400 et cherche personne 
oyont Atori 400 ou 800 pour échanger logciels {cor 
touches ou Cossettes) et documents inlormotiques 
OCARIZ José, 19, rs Serrette - 75014 Paris. Tel. : 
227.01.77, après 18 h. 
e Echonge 4 SP, Stranges, 3 S PQ. Stronges, 8 
Stronges, | olbum Stronge, 2 albums Spidey, 45 
Pidey, 65 Pidey., 6 Novo, E Titons, le tout de voleur 
300 F. Contre 1 K7 de sience fiction pour VCS Ator 
HOSEMANS David, 11, bd Devout - 75020 Poris. 
Tél. : 372.10.48 œntre 15 b et 15 à 30 rép. avec } 
timbre $. 


e Après réflenon, recherche personne m'ayont télé 
phoné et qui m'e proposé K7 Missile Command et ET 
contre K7 Frogger le grenouille morque Porker Me 
contacter si c'est d'occord après 18 à ou (22} 
31.21.81. 

e Echonge K7 Atori Night Driver contre outre K7 
console VCS Atori, échange moin à main seulement 
JEANMERET Thomos, La Butte Fleurie, av. du Pigonner 
- 12000 Aix-en-Provence. Tél. : (42) 59.20.04 aprés 
18 heures on semaine. 

e Echange Atori VCS (très bon étor) | mois seulement 
+ gorentie d'} on ovec sa K7 contre Sinclor ZX 81 
ovec son mode d'emploi GONIN Philippe, 54, ev. de 
le Liberté - 94700 Moisons-Alort, Tél, : 375.34.91 
entre 18 h et 21 h. 

e Échange K7 Atari Defender et Sror Roiders neuves | 
mors, contre K7 Parker Brothers Amidor où Froggër 
oprés |B h Tél. : (24) 74.17.18 ow écrire & MUSSET 
Olivier, 34, lot. des 2 Tilleuls, Marolles - 51200 
Vitry-le-Fronçois. 


- Cherche logiciels pour Ator 400-800 Possionné de 
jeux vidéo, applications scientifiques, possédant imter- 
face K7. désirerais échanger des idées, recherches, 
problèmes Réponse assurée Je trovoille aussi em 


e Cnerche omis otoriens pour fonder un ciub dons vol- 
léa d'éure à Ery DAROCHA 41, rue de le 
République - 27530 + (sauf le ven. 
dredi) (37) 64.70.83 de 18 h à 20 h 30. PS mrerde 
Qus plus de 20 ons ! 


e BELGIQUE. Cherche protiquont Ator VCS pour ion- 
der club d'otariens {échanges cossettes-scores-tour- 


nos-impressions-nouveautés-documentotions) prise de 
contoct avec Atori BELGIQUE pour notre club. 
Soyez nombreux ! 18, Prève 


Dudinsert, 1410 nr es. 


rie 


ersonnes pour londer ur club Mattel-At 


tar) dues m0 région M. TMIBOUT, 29, avenue de le 
Ripoblique, 60270 GOUVIEUX. Tél. : (4) 457.11.72. 
« Utibsuteurs de l'Oric-1 vout 


b «+ JANUS » 


pouvez dés maintencnt 
honges de program 
s. e40i$, conseils, æt « JANUS » 
C/0 P. PINCON, 50, cité écuyer, 22100 Dinan (join 
dre une enveloppe timbrée svp, merci) 
e fonder chub Martel intellivisson dans lo ré 
cbloise (38) sm possèle secteur Seyssins 
« Fontaine Franck WIKTOR, 4, impasse Al- 
bert Camus, 28170 Seysrins. Tél. : (76) 96.76.53 


contacter Le 


mes, utormat 


de KT Atari À 
t ker brothers ou autres marques Sereuch 
MANDANI, 6, rue Emile Dubois, 75014 Paris. Tél, : 
#11.56.95. 
+ Vous possédez où allez posséder un VIC 20 où 64 
Vous hobrtez l'Ardèche ou les enwrons ! Alors écr 
vei-mot, fé veux former un club (échanges, contacts 
concours P. SEVAY, Hôpital Local, 07260 
Jereuse 
e Recherche personnes voudont faire parti d'un grond 


troinement et tournois e 


: codeous, les madlieurs participe 
Pour s'inscrire © 

L 67 x 43 cm) de Yars're 
venge. lenris ou football, écrire à Michel DE SOUZA, 
9, piece Salvador Allende, 94000 Créteil. Tél. : 
299.25.84 oprés 19 h. 


* VERSAILLES création club jeux vidéo échange pr 
gammes et recherche odhérents sur ZX 81 Aton VI 
20 Atom T. FONSELLE, 36, Le Gailierderie, 74590 


Moss -le- Ron 


® Cherche u'disateurs PB-100 pour échanger program 
mes de poux et outres. lenn-Michel GIRARD, L'Eguilie- 
Ascines, 7149€ Bourg-le-Roi. 


+ Gorçon de 16 ans cherche PDG et local pour fonder 
un Club de jeux vidéc sur Bordeaux, Talence ou Pes- 
sac. Cherche également des jeux pour lo formation du 
club et des jeunes passionnés de 15 à 25 ons. M.-R. 
DENIS. Tel, : (56) 04.26.87. 
+ Personne fable revenu cherche personne pouvont 
vendre à.Jrès bas prix cokufatrice + micro-ordino- 
teur, récupération occégtée 1.-Jacques LAVERIE, CHS 
Service 4 8, c/o De Roger, 62, rte de Conches, 
27072 Evreux 
« Concower soit sur Pitio 
River-Roid et gagnez une des 16 K7 pour VCS Atori 
Envoyer: photo écron 5 F pour frais avant le 31 dé 
combre 1987 Gérard MOREAU, Villers-le-Chôteou, 
51000 Chélons sur Marne 
+ Cherche généreux donateur d'Apple 2 même un peu 
obimé + logiciel Apple et Gric (surtout jeux). B. GAL- 
UEN, 48, rue Maximlien-Robespiorre, 93600 Auiney - 
sous-Bois. Tél. : 866.27.18 le soir. 
+ Recherche doncteurttrice) de programmes pour 
ordinateur ZX 1 Frédérie PACREAU. Tél, : 
(49) 65.62.19 après 18 h 30. 
* Cherche généreux doncteur d'un Mattel-intellivision 
1vec Où 500% K7 Frédéric BOUVEUR, 26, rue de le 
Constituante, 59650 Villaneuve-d'Ascg. Tél, : (20) 
91.97.61. 
«+ Cherche personne qui donnerait ou vendrait pour 
00 F VES Atari AC ou K7 en etat. 1.5, Le Roux, 33 
rve Pen-Ket, 22580 Plouha. Tél. : (96) 22.41.46. 
+ Cherche personne sympa pour m'envoyer program 
ZX 81 retour de lo documentation et rembourse 
ment fra d'expédition assurés, Merci Bruse BEN- 
SAID, 35, rue Menri-de-Baillon, 62100 Calais. 
+ Pourriez-vous m'informer sur le 600 XL Atori, se 
parution en france se3 jeux, etc. PIRIOU Deniel, 6, 
square de Grandchempt, 74160 Merty-le-Roi. 
* Cherche et échonge programmes divers pour Oric 
48 KO. Dominique MANZI, 6, avenue Émile-Rippert, 
06300 Nice -l'Arisne. 
+ Lrgent, cherche renseignements concernant la K7 
Raiders of the lost ork d'Atori outres que ceux parus 


dons TILT Didier CURDY, 45, rue Morivoux, 87100 
Lmoges 


Koboom Stompede ou 


mxro 


nes 


+ Recherche microprocesseur 90014 avec si possible 
notice Daniel MARTIN, 15, voie d'Hoinin, 7360 
Boussu, Belgique. 

+ 14 ons, lycéen démuni cherché généreuse personne 
acceptant de vendre ou modeste prix de 200 ou 300 f 
un ocdinoteur type ZX 81 ou ZX Spectrum Sinclair 
Merc: d'avance | Jérême LENA, 76, rue Lecourbe, 
TS015 Poris. Tél. : 567.52.44 

+ Recherche des programmes pour toutes les sortes 
d'ordinoteurs, ex, de progrommes {Berzerk Plonet-Po 
trot, Turmoil, etc.) je peux des poyer 2 F l'un 
MALLEVAL, 44 A, rue Ernest-Renan, 69200 Vénis. 
sieur 
. 


mq# Donkey-Xong double écron de Nitendo où 
Chompon Racer de Bondoï. contre Frogger de lansay 
neuf s possible; Meni-arcode Jean-Sébastien MAIN- 
GOT, rue Les-Quetre-Chemins, 33710 Bourg- 
1/Gironde. Tél. : (56) 68.23.11. 

® Lycéen cherche schémas d'extension pour 1! 57 
Meu, Mem, K7, vidéo) +. astuces diverses. Partici 
potion oux frais. Lourent VERGNON, 28, rue du Gai- 
Savoir, 95220 Herbley. 

+ Cherche généreux{se) donateuritrice) d'un ordino 
teur du type Oric, Sinclar. Tondy, Shorp Port payé 
naturellement !} Pierre FARACHÉ, 54, avenve du Rey, 
8/13, 06100 Nice. Tél. : (93) 84.47.36 (ou heures 
de repas). 

+ Recherche tout plan d'émerteur rodio d'une portée 
de plus d'1 km Benoit HORCKMANS, 23, rue Molière, 
62200 Cervin. 

« Cherche personne généreux(se) pouvont offrir un 
micro-ordmateur 1! 99 4 œinsi que des K7 compotibles 
avec TCG 4 À M. Frédéric LE FLOC'H, Clamart. 
« 56190 Le Roche-Barnerd, Tél. : (97) 
42.923,21. 

e. oi 15 ans et cherche possesseur ordinateur 
Commodore 64 à Paris pour échanger programmes 
trucs, hvres. (14 ans minimum). Emmanuel GOLDS- 
TEIN, 114, bd de Mogente, 75010 Paris. 

+ Cherche personnes pouvant donner publicités, pros 
pectus, etc, sur toutes K7, toutes marques, s'odop- 
lont sur le VCS ton Stéphane CHILOT, 33, rue de 
Horot, 10800 Bréviendes. 


LES JEUX ÉLECTRONIQUES DU FUTUR AU PRÉSENT 
-IMPORTATION DIRECTE DES U.S.A. 


. Recherche renseignements et appréciotso 
toutes les sortes de K7 de jeux vidéos (Ator 
Activision, CBS, etc.) Veuillez m'envoyer to: 
réponses. C'est urgent 111 Nicoles CORNE, 7, rue de le 
Colle, 86000 Poitiers. Tél. : (49) 88.81.56 heures 
repos. 

e Cherche un pion d'émetteur rodi 
d'action est compris entre 5 et 10 km sw 


gent Merci d'avonce. M. Olivier MARTY, 92, rue Re- 
cine, 11000 Carcassonne. 

+ Cherche ôme intelligente me permettont de 1 
solution 9° et 10° étape Swordquest £ d 
Thierry GOUMENT, 10, rue de Roïms, 76620 Le 
Havre, Tél. : (35) 44.23.08 aprés 19 
+ Cause achot désire recevoir les ouis des utilisore 
entroïinés de Cosio FX 702 P ou du PB-100  Pesesi 


PAINT, 29, rue du Platesu, 93350 Plessis-Robinson 


+ Cherche possesseur d'un Dragon 32 pour échonger 
progrommes. Hervé STACHNICK, 1, rue des Pivoines, 
08000 Charlewille-Métières. Tél. : (24) 57.26.23 


* Etudiont démuni cherche personne y 
donnerait VCS, Coleco, Matte 
Vectrex, Home Vision, Dotovision 
AA Tél. : (23) 83.27.85. 


+ Recherche utilisateurs de console Rowtron Com 
System pour échonge de K7 ou contacts idées, 
BARE Alain, 11, rue du Fg-St-Denis - 75010 Peris 
Tél, : 770.69.61. 

+ Achète, vends ou échange K7 Motte: 
intelivision (échange même à titre provisoire 
(4) 772.73.81 le soir 

® Lycéen cherche tous programmes et schémes d'ex 
tensions pour HP 313 et pour ZX 81. Remboursement 
des trois et retour assuré, merci d'avance. URIGNAUD 
Laurent, 43, av. de Théry - 92420 Vaucresson. Tél. : 
741.11.49. Cherche égolement club pour ZX 81 où 
outre. Merc 

+ À vendre Créctonic Bip Bip 8 (8 jèux) 50 # 
débottre, échrnge diverses K7 Aïori contre + 
sion, Imogic, (Stormoster de préférence). BERNAR- 
DEAU Eric, 29, rue Jacques-Lants - 76550 Ofironville. 
Tél. : (35) 85.26.29. 


= 3 JEUX EN PROMOTION CHAQUE SEMAINE 


déterminez vous-même votre remise au magasin 


= VENTE PAR CORRESPONDANCE 


Pour la province, ELECTRON met à votre disposition 


_ #LOCATION 


une ligne gratuite ; lé (05) 41.65.55. p 


= SERVICE “NOUVEAUTES” 


Pour tout savoir, appelez le ; 16 (1) 622.17.79 


= VENTE-REPRISE 
| «FORMULE CLUB 


Ares Ê TON A MF PÉREIRE e TÉL. 7661177 
uvert de 10 h à 19h 30 117, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS 


Je désire recevoir gratuiteme 
mentation complète des jeux 


BODERMA 


Bon à renvoyer à 


2LECTRON 


17, AVENUE DE VILLIERS 75017 PARIS + TÉL. 7661177 


nt et sans engagement de ma part une docu- 
électroniques proposés par ELECTRON 


Nom ____ Prénom, - = 
Adresse: __ SE 2 RS so fnhtliqsiet 

Code postal, ETES Pe 
Ni EPA 

Tél . 
RQ 
Type de console; - RES RER" RE 


LLMMLU 


UNE CRÉATION VIDCOM 


MIJID, 
PARCE QUE VOS PRODUITS 
SONT DEVENUS GRANDS... 


de progressiotren 82. Un spectaculaire dévelop- 
érite réflexion. Lä micro-informatique domestique et 
> entrent dans l'âge adulte. Parvenus à ce degré de 
iéveloppement, ils ne peuvent augmenter leur part de marché 
qu'assistés par une solide stratégie commerciale. Voilà comment 
s'est affirmée pour l'équipe Vidcom la nécessité du Mijid 
EN PARALLÈLE AU VIDCOM UN SALON ENTIÈREMENT 
RÉSERVÉ À LA MICRO-INFORMATIQUE 
ET AUX JEUX VIDÉO 
parce que vous qui êtes éditeur, créateur, concepteur 
de programmes et de logiciels, fabricants de maté- 
riels, ou distributeur, le succès de vos produits passe 
par le Mijid 
PENDANT 5 JOURS, RENCONTREZ LES 
PROFESSIONNELS DU MONDE ENTIER 
revendeurs et distributeurs pour créer ou 
développer votre réseau de vente, produc 
teurs venus de tous les univers du software 
pour découvrir de nouvelles idées de pro- 
rames, auteurs et créateurs, pour négo 
cier droits d'exploitation, d'adaptation et 
ie distribution, journalistes internationaux 
qui se feront l'écho des nouveautés que 
vous présenterez, 


LE MWID EST UNE CRÉATION VIDCOM 

et une forte dynamique va relier ces deux 
manifestations. C'est normal: leurs centres 
d'intérêt sont complémentaires, Aussi à l'au- 
dience habituelle et prestigieuse du Vidcom 
s'ajouteront tous les professionnels spéciale- 
ment concernés par le Mijid. Une solide garantie 
de contacts et de contrats. 

Préparez-vous à bien franchir le cap de la croissance, 
soyez présent au Mijid 


(il 


— 
a 
a —— 
= 
—— 
= 
a 
—— 
a 
a 
CC 
—— 
a 
2 — 
a 
a 
——— 
———— 
— 


; MID & VIDCOM : UN PASSEPORT COMMUN POUR DE NOUVELLES COMMUNICATIONS 
1°" Marché International des Jeux Vidéo, de l'informatique Individuelle et Domestique 
Du 3 au 7 Octobre 1983 - Palais Croisette Cannes (France) 


(Réservé au protessionnels) 
en un un un Mn MN ŒR UN R UN OMR CR MR M RO MN MR GO RO MR ŒR UN Œ Œ NO GR MN RO M ŒR M Œe M M RO MN Œ MN  Œ R un un _ = 


LA 


Veuillez m'adresser sans engagement votre documentation “Exposant” Please send me without any obligation, information for "Exhibitors” 
me Rs ” RER 

Société/ Company à à 

Activités de la Société/Main activity of this Company 

Adresse/Address = mé tie ne 


LIT. 
| 
LA 


| 
| 
| 
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Adresser ce coupon à / Please return this coupon to 


4 Commissariat Général: 179, Avenue Victor-Hugo 75116 Pans (France) - Tél: (33) (1) 5051403 - Télex 630.547 MIDORG 
“ US. representative Harvey Seslowsky - Perard Associates (Syosset Office) 100 Lafayette Drive, Syosset, NY. 11791 - Tél: (518) 3643688 - Télex 6852011 
UX. representative Jack Kessler - International Exhibition Organisation Ltd 9 Stafford Street, London WiX 4PE - TéL: (01) 4992317 - Télex 25230 
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D ab a à in À 


Profitez de 
cette offre exceptionnelle! 


Pour économiser 


PRIE, 


C0 X3439 SIHVd S806/ 
SZ 2991 NOLVYSIHOLNY 


LIL 


iHdÙ 


HIHONV HV 


SVd 3N 


LN39HNn 


ES 


OFFRE SPECIALE 


Titre d’abonnement 
privilégié 


vous offre 
une réduction de 


+ 1 cadeau 
“JEUX EN TETE” 
que vous recevrez 

avec le premier numéro 

de votre abonnement. 


praptez on vite 


Jous avez tout intérêt 
vous abonner tout de suite 


Vous économiserez 20F. 


En vous abonnant dès aujourd'hui à TILT vous bénéficierez d'une réduction 
His. exceptionnelle de 20F sur votre abonnement d'un an: vous ne réglerez 


Eu ue 79F pour 6 numéros au lieu de 99F, prix au numéro. Et puis vous êtes assuré 
que ce prix ne bougera pas puisqu'il sera payé une fois pour toutes. 


#2» Vous recevrez TILT, dès parution 
de à tous les 2 mois. ès que TILT sort de presse. les numérés des 


abonnés sont expédiés sans délai 
VOUS savez que dans chaque numéro de TILT 
- VOUS découvrez les nouveaux jeux électroniques en avant première (consoles, micro 
s, flipper, échecs, backgammon, jeux de poche, calculettes) 

ez les plus performants grâce à des tests complets et détaillés. 
- Vous améliorez vos performances-car TILT vous donne des trucs de spécialistes 
pour devenir un vrai champion 
- Vous mettez au point des jeux inédits 
qui feront de vous le ‘spécialiste’ qu 
utilise à fond les possibilités de ce 
nouveau domaine 
- Vous pouvez gagner des super- 
cadeaux de TILT car des concours 
sont régulièrement proposés avec des 
lots Importants 


Q © 
+ 


my Vous recevrez 
un cadeau: 
JEUX EN TETE 
un numéro de TILT 
hors série. 


16 pages de jeux inédits faisant appel, 

entre autre, à la logique, la patience, la 
déduction, le calcul, l'observation etc... 
De quoi stimuler vos cellules grises qui 
adorent cela 


Aujourd’hui même 
renvoyez la carte ci-contre. 


CON 


RETROUVAILLES TOUS AZIMUTS 


Pour la rentrée, vos héros favoris sont fidèles au rendez-vous. 
Q* Bert, Nibbler, Punk, Black Knight... et tous les autres 
vous attendent pour des parties endiablées. Ne les décevez pas. 


avec un gros nez et deux pieds agjiles 

apparaît au sommet d'une pyramide 
composée de cubes en relief 
olir sa mission doit sauter sur tous les 
cubes du jeu. À chaque fois qu'il pose le 
pied sur l'un d'eux, la surface change de 
couleur. |! faut ainsi colorer toute la pyra- 
mide. La première difficulté réside dans 
e maniement du joystick. En effet 


Pour rem- 


Q'BERT 

Des personnages qui parlent dans 
de drôles de petites 
bulles ou poussent des 
cris étranges, Q* Bert est ” 
un jeu original à mi-chemin 
entre la B.D. et le dessin animé. 
Mais les tout petits seront très ra- 
idement désarmés par 
es impitoyables enne- 
mis de notre héros. 
Q"“Bert, le personnage princi- 
pal, est un petit bonhomme 
orange, tout en rondeur 


# 


Q*Bert ne se déplace qu'en diagonale et 
jamais de droite à gauche, ce qui est 
pourtant le réflexe immédiat. Dans ur 


s u 
tout premier temps, il serait préférable de 
vous cantonner au centre de la pyramide 
afin de vous familiariser avec le mouve: 
ment, quitte à repasser plusieurs fois sur 


le même cube. Vous pourrez ainsi atta- 
quer les bords Sans courir le risque de 
précipiter Q*Bert hors de la pyramide 
Le cri de détresse qu'il pousse alors vou 
t 


donnerait d'horribles remords autre 
tactique consiste à le faire sauter en zig- 
zag, droite-gauche. Ne tracez pas on 
gues lignes droites, ce qui émoussera 
vos réflexes. Maintenez toujours le joys 


tick en mouvement. Dans tous les cas, ne 
soyez pas pressé de finir. Votre temps de 
jeu n'est pas chronométré et l'empresse- 
ment pourrait vous être fatal, car d'igno- 
bles personnages ont juré la perte de 
Q"Bert. Essayez des les contrecarrer 
avant de colorer la pyramide 
Lors de la première phase, Q"“Bert doit 
changer la couleur des cubes 
une fois seulement. || gagne 
25 points par cube. Aux deux 
premiers niveaux, ses ef: 
nemis sont figurées par des 
balles rouges et violettes. Elles émet 
gent sur le premier cube et tombent 
par rebonds successifs (elles ne peur 
vent en aucun cas re 


nn, 


>» 
| NL 


| PHASE | NIVEAU | DISQUE FIGURINES SUR L'ECRAN | sous. 
1 2 Balles rouges, Coily 1 000 
Phase 1 | 2 2 Balles rouges, Coily 1 250 
3 2 Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam 1 500 
4 2 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 1 750 
Frui 3 Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam 2 000 
Phase 2 | 2 3 Coily, balles vertes, Ugg/Wrong, Slick/Sarm 2 250 
à 3 2 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 2 500 
4 2 Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam | 2 750 
Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Samn 3 000 
Coily, balles vertes Ugg/Wrong way, Slick/Sarn 3 250 
Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam | 3 500 
Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam | 3 750 
1 6 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 4 000 
Phase 4 2 6 Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam | 4 250 
3 5 Balles rouges, Coily, balles vertes, Slick/Sam 4 500 
“ 4 Balles rouges, Coily, balles vertes, Ugg/Wrong way, Slick/Sam | 4 750 
1 4750 
Phase 5 2 Dans les phase 5 toutes les figurines 5 000 
3 apparaîtront à chaque niveau 5 000 
| 4 5 000 
1 5 5 000 
Phase 6 2 5 Tous les caractères apparaîtront à chaque niveau 5 000 
a9 3 5 dans les phases 6 à 9 5 000 
4 5 5 000 


monter). Evitez-les, elles sont mortelles. 
Alors que la balle rouge disparaît après la 
dernière rangée, la violette s'arrête subi- 
tement pour donner naissance au ma- 
chiavélique Coily. Ce serpent n'a qu'une 
idée en tête : tuer Q “Bert et le poursuivre 
partout de son venin. Le seul moyen de 
s'en débarrasser est de l'attirer au bord 
de la pyramide. Faites sauter Q*Bert sur 
le disque qui s'envolera et le ramènera di- 
rectement au sommet. Coily tombera, 
poussant un cri de désespoir. Un bonus 
de 500 points s'affiche à chaque Coily dé- 
truit. Si vous parvenez à finir la partie 
sans sauter sur les disques, votre dexté- 
ne es on à # 50 points pour 
sque non utilisé. 
Au troisième niveau, Coily mijote toujours 
ses mauvais coups, mais, cette fois-ci, 
accompagné de méchants comparses. 
Stick, muni de lunettes de soleil, et Sam 
ne sont pas mortels. Mais ne relâchez 
pas votre attention, car ils sont passés 
maîtres dans l'art de la diversion. Tout en 
parlant, ils sautent sur les cubes. Si vous 
avez le malheur de les voir passer sur 
des surfaces transformées, celles-ci re- 
trouvent leur couleur d'origine. Notre 
pauvre héros est donc obligé de recom- 
mencer. Pour les éliminer, il doit leur sau- 
ter sur la tête. Chacune de leur agonie 
rapporte 300 points. Les plus moches, 
Ugg et Wrongway qui apparaissent en 
bas de l'écran, ne modifient pas la cou- 


leur des cubes, mais ils sont mortels. Ils 
ne pourchassent pas Q"Bert, car, 
contrairement à tous les autres, ils se dé- 
placent verticalement et horizontalement, 
bouleversant tous les paramètres du jeu. 
Faites-y très attention, habitué au trajet 
diagonal, vous serez très surpris. N'atten- 
dez d'eux aucun bonus, ils sont indes- 
tructibles. Au cours de cette première 
phase vous ferez connaissance avec tous 
les éléments du jeu. Vous éviterez ainsi 
les mauvaises passes dans la deuxième 
partie. Car là, tout se complique. Q*Bert 
doit changer les cubes deux fois en deux 
passages. Vous obtiendrez alors trois 
couleurs différentes sur la pyramide. 
L'obstacie visuel s'accroît. Mais vous 
n'arrivez pas encore au bout de vos 
peines, car la troisième phase devient un 
véritable casse-tête. Q*Bert ne peut re- 
passer sur un cube transformé sous 
peine de rétablir la couleur précédente. À 
ce stade, il possède le même rayon d'ac- 
tion que Slick et Sam. Un conseil évident, 
soyez méthodique, évitez de laisser un 
cube non transformé au milieu de cubes 
déjà modifiés. Ce dernier tuyau reste 
pourtant difficilement réalisable, car, bien 
Sûr, tous les prédateurs vous guettent en- 
core et l'action est maintenant bien plus 
rapide. Ne vous troublez pas si Q*Bert 
vous mène un train d'enfer, tout le monde 
peut craquer. Respirez profondément, 
relax ! Mais restez vigilants, car notre 


petit homme n'arrête pas de sauter, sau- 
ter, sauter. 
Q*BERT de Gottlieb * * # # * 


Pas d’envahisseur intergalactique 
ni de tueur sanguinaire à l'horizon. 
Nibbler ne connaît qu’un ennemi : 
lui-même. Ce serpent vorace a ten- 
dance à se mordre. Ne jouez pas 
les sadiques et empêchez-le de 
ir à cette manie destru- 
trice. 


Le principe de Nibbler est identique à 
celui du célèbre Pac-Man : un labyrinthe 
au schéma assez grossier, des pastilles 
de survie réparties le long du parcours et 
un héros affamé. Pour diriger le jeu, vous 
disposez d'un joystick utilisable horizonta- 


lement et verticalement. 
Nibbler, le serpent sympa a pour 
gros défaut un appétit insatiable 
Hélas, sa myopie n'a d'égale que 
sa boulimie permanente et s'il 

rencontre son propre corps, il se 

mord. Le réflexe est fâcheux pour 
un serpent venimeux. Votre rôle 
consiste donc à lui éviter de 
mettre fin à sa vie de gas- 
tronome. Le reptile ne me- 

surant que trois ou quatre 
centimètres, la partie 


s'avère d'emblée assez facile. Mais petit 
r deviendra grand. À chaque bour- 
chée, sa queue s'allonge d'un centimètre 
Pastille après pastille sa taille augmente, 
et ses déplacements dans le labyrinthe 
deviennent d'autant plus délicats que la 
vitesse accélère 

La partie avançant a visualisation du 
parcours se complique. Vous pouvez im- 
mobiliser l'animal en lui bloquant la tête 
contre un mur. Si ces pauses-réflexions 
sont bien pratiques, elles vous font per- 
dre du temps 

Hé oui ! l'existence de Mibbler est chro- 
nométrée. Un décompte partant de 990 
unités s'affiche en haut à droite du ta- 
bleau. Vous disposez d'une minute et 
demie pour finir le tableau. Mais le dé- 
compte s'accélère si vous restez plus de 
90 unités sans manger de pastilles. Il re- 
prendra son rythme de croisière dès la 
première bouchée avalée. 

L'écran affiche deux tableaux différents 
Le premier se présente sous la forme 
d'un labyrinthe classique. Des losanges 
nutritifs sont répartis régulièrement sur la 
totalité de l'itinéraire. Le tableau est di- 
visé en deux (haut et bas) avec au milieu 
un fort rétrécissement. L'erreur serait de 
vouloir ingurgiter tous les points en une 
partie avant de passer à la suivante. Car 
le serpent finit tôt ou tard par se recro- 
aquevilier, Afin d'éviter le drame, passez 
de haut en bas en réalisant le maximum 
de zigzags. Vous réduirez ainsi la dis- 
tance entre la tête et la queue de notre 
glouton reptile. 

Le deuxième tableau se compose d'un 
quadrillage régulier de petits points. Des 
pastilles, plus grosses et de couleurs dif- 
férentes, sont disseminées ça et là. Cer- 
taines se mangent sur un parcours hori- 
zontal, d'autres sur un parcours vertical. 
Comme tous les mouvements sont ici 
permis, le joueur à tendance à passer di- 
rectement d'une pastille nutritive à l'au- 
tre. Réaction à éviter car vous pensez 
bien que tout a été prévu pour que le che- 
min le plus court vous soit fatal. A éviter 
également, le quadrillage en va et vient 
sur toutes les longueurs. Vous perdriez 
un temps précieux sans grands résultats 
Là aussi, la tactique des zigzags s'im- 
pose. |! est évident que ces conseils res- 
tent valables lorsque le serpent devient 
imposant. Profitez donc de sa petite taille 
pour manger un maximum de pastilles 
sur des distances courtes. N'utilisez pas 
ces méthodes de manière systématique. 
Ceux qui appréhendent parfaitement leur 
trajet pourront avec succès donner libre 
cours à leur imagination. Toutefois, n'ou- 
bliez pas la règle d'or : Nibbler ne doit 
jamais s'enrouler. Et surtout ne vous lais- 
sez pas surprendre par les accélérations. 
L'allure s'accroît tellement vite qu'il est 
difficile de mettre au point des parcours 
gagnants comme au Pac-Man, mais aux 
persévérents rien d'impossible, les cham- 
pions trouveront peut-être la martingale. 
NIBBLER de Rock'Ole #* # # # 
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LE TEMPS DES 
REMAKES 


Les dernières productions Gottlieb 
nous offrent des pinballs du meil- 
leur niveau. Des trouvailles tous 
azimuts sur des remakes et 
comme promis la version flipper 
du jeu d'arcade Q* Bert passé dé- 
sormais au zénith du star-système 
vidéo. 

Après Spirit et ses deux plateaux, Gottlieb 
améliore son système « Mulitiball » avec 
un Punk truffé de drop-targets et de 
cibles actives, apparues sur Volcano. 
Grâce à son arsenal de bumpers et de ki- 
ckers, la bille se trouve rejetée par 13 
dispositifs automatiques. Ajoutez à cela 3 
flippers, la boule ne dispose d'aucun 
répit. Les trous de capture situés aux 
angles supérieurs restent assez faciles 
d'accès. Par contre, les libérations s'avè- 
rent délicates car régies par des tempori- 
sations très sévèrement réglées, Comme 
sur la majorité des Punk en exploitation, 
les mémorisations de plateau sont annihi- 
lées afin d'accroître les difficultés. Nous 
déplorions déjà ce phénomène sur la plu- 
part des appareils Spirit. Tournons la 
page avec Striker et Q* Best Quest. Là 
une première constatation s'impose 
hormis un unique passage au score pro- 
gressif, les plateaux n'indiquent aucune 
valeur de points. Impossible de savoir ce 
qui paye le plus, les « super-values » sont 
supposées inexistantes, les combinaisons 
de jeu primant de manière différente 
selon les modèles. 

Quant aux profanes du jeu de football, ils 
auront fort à faire avec Stricker. L'ama- 
teur averti retrouvera avec plaisir les évo- 
cations de « coup franc », « pénality », 
« corner », et s'identifiera au camp des 
Blancs, la machine figurant les Jaunes, 


autrement dit, l'adversaire. Enfin l'attrait 
principal de l'offensive des Blancs contre 
les Jaunes est rehaussé par la possibilité 
de « passes », limitées en nombre, d'un 
côté à l'autre du terrain 

Les inconditionnels du « Counterforce » et 
ses temporisations seront au comble de 
la satisfaction devant le Q* Best Quest 
La descente inexorable de rockets sur 
fond d'apocalypse cède ici la place aux 
progressions successives de Coily, Ugg 
et Wrongway, vedettes confirmées de la 
vidéo. 

Dans une ambiance de dessin animé que 
parachève un babillage permanent de la 
machine, le joueur doit édifier sa pyra- 
mide de cubes tout en repoussant le petit 
monstre de service chargé de détruire 
son ouvrage. En frappant les trois compè- 
res à même leur tanière, ils entrent en 
jeu et vous gagnez l'extraball. Cette opé- 
ration représente avec le gain des cubes 
l'attrait principal du jeu. Les 2 flippers in- 
férieurs vous offrent une seconde chance 
de remonter la bille latéralement. De loin 
en loin, lorsque celle-ci est renvoyée 
avec force et précision, la boule effectue 
alors un circuit le long des glissières éta- 
blissant une arabesque en forme de « 8 » 
L'extraball récompense Immédiatement 
l'exploit. 

Q* Best Quest joue également avec les 
nerfs de ses adversaires pendant l'appro- 
che de l'ennemi vers l'édifice pyramidal 
Alors que chaque seconde compte pour 
refouler l'intrus, la bille prend un malin 
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D 


lerons donc pes is UN CLASSIQUE DU PINBALL 


« Lanceras-tu un nouveau défi au 
chevalier noir ? », « Bats-toi contre 
moi, chevalier ! » Vous reéonnais- 
sez certainement ces menaces 
proférées à longueur de parties par 
le flipper B/ack Knight de Williams. 


riginalité de 


£ 


noue de oltère 
QU ? . 


série d'innovation : 
Premier pinball à double p 


double niveau 


au, Black Knigh son entrée 
lors de l'AMOA de Chic de 
plus importante manife \ Ga J 
maine des appareils de divert 
automatiques. Williams utilise ici le 
possible de “trois billes en nultané. À 
principe « multiball rer” au goût d 
our par le « Firepower V 
ème de sf né 


bille est partc happée par un 


visible et sauvée de la perte dans les 
ties latérales. En fin de partie, le = 
éventuellement capturées sor ht £ 
par le « last chance » lc de la pe 
ue rale de la dernière boule, Avant le 
« game-over e score le plus élevé de 
ee deux juatre participa 
voit g je quelques second € 


plaisir supplémentaires sans limitat 
du nombre de billes Jne phase de 
joyeuse pagaïe sans grande nsé 
quence sur le gain des parties rejoua 
Dies. Malgré tous ces attraits, un re 
proche au Back Knight s'impose 
difficulté de réaliser de véritable 
scores. Ce défaut a été heureuse 
ment corrigé sur Jungle Lord, Pha 
raoh et Solar Fire, des modèles 
plus récents et disposant des 
mêmes gadgets 

Black Knight garde néann 
l'avantage sur ses 
les hit-oarades de pinballs 
times d'une conjoncture 
contraire à des productions 
aussi élaborées que coûte 

s, ces derniers modèles 

bénéficié 
commercialisation fraca 


sante 


FLIPMANIA 


s élaborés 


cadets dans 


par 


ipmania 
n'est décelable qu'à par 
tir de 35 machines at- 
frontées 
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Le pinball n’en finit pas de prospé- 
rer et pour le prouver Bally couvre 


EXTRA BALLS 


ses billes d’or fin ! 
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J s Ball V 
Leader de le “fab ra européenre des 
flippers, Zaccaria relance l'idée du pla 


teau à éléments escamotables. TIME MA 


CHINE est en eftet équipé d' un mini pla- 


teau circulaire avec une série de cibles 
réparties autour de trois bu mpers En 
cours de partie, cet >mble ble 
sous un disque d'altuglass surgit sous 


l'action d'un ascenseur et transforme in- 
tégralement le jeu. Son retour au niveau 
inférieur permet à la bille d'accéder à 
nouveau aux cibles fixes du fond du pla 
teau. Un séduisant voyage dans la qua 
trième dimension 
Encore un transfuge de la vidéo vers le 
pinball. JOUST, le jeu d'arcade de Wil 
liams (2 joueurs) devient flipper. Conçu 
r deux comme son aîné, il permet l'af- 
frontement direct. L'appareil, sans por 
ton, possède deux plateaux carrés d'inc 
naisons inverses, et reliés à leur sommet 
par des passages communs. Chacun 
évertue à faire progresser son score 
orsque la bille pénètre dans son camp et 
à ne pas l'expédier, par maladresse, du 
côté opposé 


LE COIN DES MONSTRES 


Les pinballs en table-bar sont une 
conséquence de l'engouement 


pour les jeux vidéo. Le tube in- 
crusté horizontalement dans des 
meubles toujours discrets fait fu- 
reur au Japon et aux U.S.A. Rota- 
tion VIII fait partie du lot. 

zette table rectangulaire dispose d'un 
plat eau de flipper beaucoup plus court 
que la normale. Selon le socle usit 
tation VIII se joue soit debout, soit assis 
Les participants se répartissent aux qua- 
tre coins cardinaux. « Nord » Est » 
« Sud », et « Quest » attendent le 
où le plateau circulaire se présente 
par rotation. Toutes les indications d 
dont les scores s'inscrivent à la 
plateau qui, lors du « game-over 


tue un dernier tour en s'immobilisant à 
quatre reprises afin de présenter le résul- 
tat du match 

Rotation VII est une variante de l'Eight 
Ball de Bally mais son format, plus large 
ue long, se montre très gênant. Par ail- 


leurs, la moindre inclinaison accidentelle 
de la machine détruit l'égalité des chan- 
ces entre les joueurs. Le flipper circulaire 
de Midway (filiale de Bailly) s'inscrit dans 
la série des curiosités qu'apporte épisodi- 
quement la recherche dans l'évolution de 
ces appareils. Mais Cross Town de Rotor 
Table Games Company, né en 1935, lui 
ravit le titre de premier pinball tournant 
de l'histoire Jean-Pierre CUVIER 
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Carte postale 


LES COULISSES 


DE LA VALLEE DES PUCES 


Atari, le leader mondial des jeux vidéo prépare en grand secret sa stratégie 
et ses nouveaux jeux dans un immeuble anonyme de la Silicon Valley. 
Pour Tilt, le géant américain se dévoile. Mais pudiquement. 


Pour pénétrer dans l’em- 
pire secret de Pac-Man, il 
vaut mieux montrer patte- 
blanche et avoir rendez- 
vous ! Une fois badgés, 
étiquetés et pris en charge 
par une hôtesse, nous pé- 
nétrons enfin — non sans 


un léger pincement au 


cœur — dans le lieu ma- 
gique où l’on crée, in- 
vente, fabrique, distribue 


des millions de consoles, 
d'ordinateurs et de casset- 
tes de jeux. 

Et cela, à une demi-heure 
de San-Francisco, la cité 
perpétuellement embru- 
mée de Californie, par 
l’autoroute de San José 
qui porte bien son nom : 
le À ai royal (El Ca- 
mino Real). Autour de 
Sunnyvale, la Silicon Val- 
ley apparaît comme un 
vaste terrain de golf 
ponctué d’immeubles à 
raz de terre dont les pro- 
priétaires — millionnaires 
(en dollars) — portent les 
noms prestigieux de Hew- 
lett-Packard, IBM, 
Control Data, Memo- 
rex... et Atari. Et le nom 
qui vient immédiatement 
aux lèvres de millions de 
joueurs dans le monde 
entier, semble totalement 
étranger aux passants de 
Sunnyvale à qui nous de- 
mandons notre chemin. 
Donald S. Teiser, 40 ans, 
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directeur du développe- 


ment des logiciels, est le 
prototype de l’ex-étudiant 
américain : sympathique, 
bien élevé, un rien 
condescendant. I] règne 
sur une équipe d’une 
trentaine de program- 


meurs, diplômés — pour 
la plupart — de l’ensei- 
gnement supérieur. Des 


passionnés qui ont géné- 
ralement tout appris par 
eux-mêmes (ce genre de 
programmation n’est en- 
seigné dans aucune école), 
des créatifs sachant par- 
faitement associer les pro- 
cédés artistiques et techni- 
ques. 

Pour fabriquer un pro- 
gramme de fond en 
comble, il faut en 


moyenne cinq mois. Un 
programmeur en distille 
donc deux à trois par an. 
Le calcul est simple : cha- 
que année Atari part ali- 
gner entre soixante et 
quatre-vingt-dix jeux nou- 
veaux. 

« Evidemment, il y a par- 
fois des miracles — nous 
dit Donald — Lorsqu'il y 
a eu cette folie autour de 
E.T., un de nos program- 
meurs a mis cinq semai- 
nes pour tout boucler. 
Seulement il n’était ques- 
tion ni de manger ni de 
dormir pendant tout ce 
temps-là ! » 

Autre phénomène qui ré- 
tablit l'équilibre : certains 
projets sont abandonnés. 
Pour diverses raisons. Il 


s’agit généralement de 
contrats avec d’autres so- 
ciétés qui tombent à 
l’eau. 

« Nous fonçons tête bais- 
sée sur un programme — 
poursuit-il — en étant 
persuadé d’obtenir une li- 
cence et lorsque nous né- 
gocions, nous n’arrivons 
pas à nous entendre. Cela 
peut être aussi notre ser- 
vice marketing qui ne 
nous donne pas le feu 
vert pour un Jeu entière- 
ment mis au point. En 
fait notre capacité de pro- 
duction est nettement su- 
périeure à ce que nous 
faisons réellement. Et 
c’est une bonne chose car 
les jeux tendent à devenir 
de plus en plus longs à 
programmer. Nous utili- 
sons aujourd’hui des 
« chips » d’une plus 
grande capacité. Avanta- 
ges des jeux plus 
complexes avec des gra- 
phismes et des bruitages 
plus élaborés. Mais en 
contrepartie toutes ces in- 
formations sont plus lon- 
gues à inscrire en mé- 
moire. » 

Dans une salle de pro- 
grammation, silencieuse 
comme un hôpital, des 
ordinateurs de Digital 
Equipment préparent et 
traduisent les program- 
mes de jeux qui sonth 
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_ Le siège social d'Atari à Sunnyvale Un immeuble au raz des pâquerettes 
Qui bourdonne comme une ruche 
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Mimi travaille sur une scène au 
cours de laquelle le sol doit se 
dérober sous un nain. 


écrits en langage-machine 
directement utilisable par 
l’ordinateur. Ensuite le 
programme est transmis 
dans un bureau tout aussi 
aseptisé — la station de 
mise au point — dans le- 
quel une version particu- 
lièrement sophistiquée de 
console du commerce le 
prend en main. Et elle 
permet à volonté de lire et 
de modifier la mémoire. 
son Logic analizer 
observe avec précision — 
étape par étape ce qui 
se passe dans la console 
pendant que le pro- 
gramme se déroule. Un 
magnétoscope enregistre 
en permanence pour pren- 
dre au piège un défaut de 
jeu. 

Mais avant d’en arriver 
là, il faut commencer par 
avoir une idée de jeu, de 
pense scénario. 
in premier lieu, le sacro- 
saint service du marketing 
propose, sans prendre 
beaucoup de risques, de 
réaliser en cassette la ver- 
sion d’un jeu d’arcade 
qui a particulièrement 
bien marché. 

Il peut s’agir aussi de 
« classiques » : les per- 
sonnages de Walt Disney, 
les Muppets, Snoopy etc. 
et tous les héros des films 
de la Warner (Atari en est 
une filiale) que ce soit les 
Buggs Bunny ou Super- 
man. 

Chaque programmeur 
peut aussi venir proposer 
son propre jeu. Il en sou- 
met le thème et une ma- 
quette au service du mar- 
keting (toujours lui !) qui 
décide de ses chances de 
succès. 

Enfin, il y a une quantité 
de thèmes qui n’appar- 


tiennent à personne 
tennis, football, échec 
etc. et sont capables d 
faire des ventes tout à fa 
respectables. 

Alors que nous hantons 
les couloirs sans fin du 
bâtiment carré de Sunny- 
vale, Atari vit à 
Walt Disney. 
Mimi Nyden, coloriste et 
designer de la section ani- 
mation (au total, ils sont 
plus de six) est plongée 
dans l’univers de Blanche 
Neige. Pour mettre au 
point un détail du gra- 
phisme d’une nouvelle 
cassette destinée en 2600 
Elle travaille sur une 
scène au cours de laquelle 
le sol doit se dérober sous 
un des sept nains. Il faut 
donc que les couleurs et 
les formes donnent au 
spectateur une illusion de 
mouvement et de perspec- 
tive. 

Cela ne doit pas être très 
simple, car Mimi profite 
de notre venue pour souf- 
fler un peu : 

« nous préparons une 
série de trois ou quatre 
jeux tous en rapport avec 
les personnages de Wait 
Disney. Pour l'instant, je 
travaille sur Blanche- 
Neige, mais aussi sur une 
version inattendue de 
Dingo, un Dingo sportif ! 
Je fournis donc mes don- 
nées au programme. L’or- 
dinateur les lit ligne par 
ligne, les interprète, les 
mémorise et les effets ap- 
paraissent sur l’écran. En 
ce moment, c’est une ani- 
mation particulièrement 
difficile car il faut réelle- 
ment donner l’impression 
que le sol se dérobe. En- 
suite, on vérifie que cha- 
que ligne est correcte} 
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Des mois de travail détruits en 
quelques secondes en se 
frompant simplement de bouton. 
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utilisés avec le 800, 
rait beaucoup plus rapide 
de brancher une sorte de 
manette, qui permet d’es- 
quisser les plans d’un 
futur jeu en donnant au 
programmeur une idée 
très précise du graphisme. 
Ce n’est pas le cas pour le 
moment, mais on y pense 
sérieusement. Pour bien- 
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Car la programmat 

des jeux destinés au VCS 
2600 (la plus ancienne 
console d’Atari) est parti- 
culièrement ardue. Son 
micro-processeur est fai- 
ble et lent, sa mémoire 
microscopique. Comparé 
à celles des ordinateurs 
familiaux ou des jeux 
l'arcades, elle est des mil- 
liers de fois moins vaste, 
Ce qui complique singu- 
lièrement la tâche du pro- 
grammeur lorsqu'il s’agit 
d'y introduire la quantité 
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Ping-pong ou Combat 
Mais il faut dire | 


que 1e 


succès remporté par la 
console-vedette de la 
firme américaine a ét( 


une surprise tout le 
monde... Y compris pour 
ses inventeurs qui n’ima- 
ginaient pas une seconde 
qu’on pourrait lui donner 
autant de jeux 
sophistiqués 
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pas chez 
Atari — dans le psychose 
de l’espionnite 

Bien sûr les questions 


ae securite 


préoccu 


font partie de 


os pations 


nous dit Donald Teiser 
mais il est assez difficile 
de parler de sécurité dès 
l’instant que vous ne pou 
vez pas enfermer vos pro 
cgrammeurs à double 
tour ! Ils ont des amis qui 
travaillent pour des socié 
tés concurrentes. Et tout 
ce petit monde se connait 
très bien, discute, échange 
des idées. 

En fait, la préoccupation 
majeure à Sunnyvale, 
est la protection contre 
e vandalisme ou des 
dommages accidentels sui 


les programmes : des 
mois et des mois de tra- 
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er 
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Le robot, un ouvrier facile à 
vivre qui monte sans discuter 
17 000 composants à l'heure. 


rents. Et nous sommes 
bien obligés de leur don 
ner quelques explica 
tions... Le monde des fa 
bricants de jeux est une 
petite communauté. Tout 
le monde connaît tout le 
monde. » 

À Sunnyvale, on ne se 
contente pas d’imaginer 
et de créer : on fabrique 
C’est ainsi qu’une grande 
partie du matériel qui va 
apporter rêve et fascina 
tion dans les foyers du 
monde entier vient de la 
vallée ensoleillée de Cali 
fornie. 

Actuellement les chaînes 
de montage débitent des 
consoles 5200 à la vitesse 
des boîtes de corned-beetf 
La 5200 est une console 
de la deuxième généra- 
tion. Oubliez-la, petit 
Français, elle ne sera 
jamais en vente dans 
l'hexagone. Atari a, en 
effet, décidé de sauter 
une étape et d'offrir au 
marché français une mer- 
veille encore plus fas- 
tueuse, au nom plein de 
mystère : la 600 XL (nous 
en reparlerons). 

Première étape : la prépa 
ration des circuits sur les- 
quels sont montés les dif 
térents Composants par 
un ouvrier particulière- 


ment qualifié et facile à 
vivre : le robot. Il monte 
sans discuter plus 
de 17000 composants à 
l'heure sans jamais se 
tromper de sens ni d’en 
droit (0,05 % d'erreur 
nous dit-on) 
Ensuite, on monte — à la 
main cette fois — les 
composants qui ne peu- 


vent pas être positionnés 
automatiquement du fait 
de leur taille ou de leur 
forme particulière. 


Après chaque étape, les 
circuits agrémentés d’une 
pièce supplémentaire 
poursuivent leur voyage 
sur un tapis roulant, sont 
hapés par une main ou un 
bras articulé, poinçonnés, 
soudés, nettoyés. Bref, la 
machine se transforme et 
prend rapidement vie 
avant de finir dans ce car 
ton d'emballage. 

Les technologies les plus 
modernes sont employées 
pour éviter la bête naire 
de tous les services apres- 
vente du monde : la 
panne. 

Ainsi, la machine qui éta- 
blit les connexions entre 
le circuit imprimé sur le 
support et les composants 
est dotée de micro-proces- 
seurs qui contrôlent la 
densité de la cire et sa 
température. 

Même souci de perfection 
au niveau des contrôles et 
des tests qui émaillent les 
premiers pas de la 
console. Les « testeurs 
qui s'emparent des cir- 
cuits sont également 
commandés par des ordi- 
nateurs spécialement pro 
grammés pour vérifier 
non seulement le compo 
sant lui-même mais son 
intéraction avec les autres 
éléments. Le risque d’er 


a 


reur de fabrication de- 
vient alors tellement in- 
lime que Si vous 
déballez une console qui 
ne fonctionne pas — vous 
n’avez vraiment pas de 
chance ! 

Alors, une minute de si- 


lence quand vous aurez 
en main votre consoiIe 
tant convoitée. Elle a une 
longue histoire qui a dé- 
buté dans le cerveau d’un 
homme et sous le ciel 
d’une vallée laborieuse. 


PAR CŒUR 


Je vous écris assez souvent en 
vous demandant beaucoup de 
choses ; et je vais d'ailleurs 
continuer à vous poser des 
questions. Mais il fallait que je 
vous ‘remercie de bien vouloir 
me répondre à chaque fois. 
J'aime toujours votre journal et 
même de plus en plus. Je 
l'achète tout le temps en dou- 
ble, oui, car je les lis tellement 
qu'ils finissent par s'abimer et 
comme j'en fais collection j'en 
achète un autre tout neuf que je 
gere précieusement. Je dois 
re qu'à force de les lire je les 
connais par cœur. Le tiit n° 6 
est super, le spécial Chicago, 
c'est génial, les tubes fantasti- 
ques ! 


Un lecteur anonyme 


Cette fois, il va être bien diffi- 
cile de vous répondre car vous 
avez oublié d'indiquer... votre 
nom et votre adresse ! 


Bravo pour la prochaine paru- 
tion du super guide des jeux 
vidéo que vous annoncez dans 
le dernier numéro de votre revue 
bimestrieile. 

J'espère qu'en ce qui concerne 
tes consoles, vous indiquerez le 
mode de raccordement au ré- 
cepteur T.V. 


Maurice PARMENTIER 
92130 Issy-Les-Moulineaux 


Deer vous au Tilt n° 4 p. 68- 


Je tiens à vous signaler des er- 

reurs impardonnables dans le Tilt 

numéro 6 à la page 46. Le pro- 

gramme pour PC 1211 est une ridi- 

. Cule supercherie et si vous aviez 

eu le courage d'essayer le listing 

| tel que vous l'avez imprimé, c'est 
4 votre PC qui aurait « tilté ».… 

Aux lignes 10 et 49 par exemple, 

l'utilisation d'une instruction 

= a « then » entraîne immanqua- 

ent une erreur. 

On ne peut en effet faire suivre 

« then » que d'un numéro de ligne. 

même à la ligne 20 on lit «if » 

__ Z = 3et c'est tout. Là encore, la 

Be œ conduit à une erreur. |l est 

nc inutile de faire paraître des 

mes pour des machines 

vous ne connaissez pas le 

niement et, c'est un signe, 

ne mettez pas d'exemple de 

e (et pour cause..). En espé- 

que vous aurez au moins le 


courage de faire paraître ma lettre 
dans votre courrier, ceci changera 
des lettres de louanges trop sou- 
vent triées. 


José LE ROUX 


Alerte justifiée en ce qui concerne 
le programme Cap Horn pour PC 
1211 ou PC 1212 présenté dans 
Tilt n° 6. La machine utilisée pour 
la réalisation des programmes 
était un prototype aux réactions 
inattendues, ce qui est courant. 
Listing des lignes erronées du 
Programme pour PC 1211 Cap 
Horn (Tilt n° 6) : 


IO:BEEP 2:PRINT 
"POSITION SE 
XTANT “FACN) 
tIF INT ACN) 

=1ILET UmOt 


"ZONE MaRITI 
ME":1F 223 
GOTO 10 
3IF ACO)=OLET 
UeQtPAJSE "© 
AUVETEURS "14 
CO)=4(0 +218 
UN)æacNr-21 
RETURN 


BEEP 9:PAUSE 
ASP)" À GA 
GNE":END 

ZI BEEP 11:PAUSE 


Le principe du jeu reste le même, 
vous pourrez enfin partir avec 
votre calculette. Elle a pour mis- 
sion de vous guider, vous pourrez 
tout lui dernander, tout lui 
commander. 


Je tiens à féliciter toute votre ré- 
daction pour la qualité et l'intérêt 
de votre magazine. 

Aussi je voudrais vous demander 
si vous ne pensez pas devenir 
mensuel dans les mois à venir, je 
crois que ce serait une bonne 
chose pour les fans de jeux 
vidéo dont je fais partie. 

D'autre part envisageant l'achat 
d'une console Coleco, je voudrais 
avoir des renseignements précis 
sur l'adaptateur de cassettes au 
format Atari, sur lequel courent 
les informations les plus contra- 
dictoires (prix, date de sortie en 
France,). Merci d'avance. 


Gérard KLEXZEWSKI 
94240 L'Hay-Les-Roses 


L'adaptateur sera dans le 
commerce dans le courant de ce 
mois de septembre. Il vous en 
coûtera 950 F. 


Je li régulièrement Tilt et je 
trouve votre magazine vraiment 
super. Mais je suis déçu par votre 
rubrique « Tubes », car vous sem- 
blez ignorer certains ordinateurs 
tel le Dragon 32 ou le TRS Color 
qui possède des jeux aux graphis- 
mes égaux au TI 99/4A, au TO7 ou 
a l'Atari 400/800. 
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Je ges exemple dans Tilt n° 6 
p. 36. Vous présentez X versions 
du Donkey Kong pour VCS et Co- 
leco. Le Dragon 32 possède un 
Donkey-Kong avec 4 tableaux et 
un graphisme aussi bon. 
J'attends vos justifications. 


Philippe COLIN 
94250 Perigny Sur Yerres 


Appel entendu ! Nous sommes 
encore un peu à l'étroit dans Tilt 
pour satisfaire tous nos lecteurs ! 
Patience, le prochain numéro (no- 
vembre-décembre) vous réserve de 
bonnes surprises. 


OU ET QUAND ? 


Je vous écris car dans Tilt n° 5, 
vous aviez annoncé l'arrivée en 
France de la console Colecovision 
pour fin Juin. Mais j'habite à 
Tours et je n'arrive pas à la trou- 
ver. Pourriez-vous m'indiquer si 
elle est sortie à Tours et si oui, 
pourriez-vous m'indiquer où ? 


Au cas où elle ne serait pas sor- 
tie, pourriez-vous me dire si je 
peux la commander et où ? 


Eric BOISGARD 
37000 Tours 


Vous devriez trouver votre console 
chérie dans les points de vente 
suivants : 

Poker d'As : 6, place de la Résis- 
tance, 37000 Tours. 

Papeteries de l'Ouest : 18-22, rue 
Cuvier, Z.I. de St Avertin, 37170 
Chambray les Tours. 


J'ADORE 


J'espère, mon cher Tilt, que tu 
publieras d'autres informations 
et documentations sur Coleco. 
J'adore ce que tu publies. Je ne 
suis pas spécialiste mais j'aime 
beaucoup. Merci pour tout. 


Un admirateur 


CHER HUBERT 


J'ai été assez décontenancé par 
certains passages de votre arti- 
cle concernant les pirates. Je 
suis en effet du « bon côté de la 
barrière » c'est-à-dire créateur 
de jeux vidéo et je suis surpris 
de votre admiration devant quel- 
ques jeunes pirates en herbe, 
ces nouveaux « Zorro », justi- 
ciers de notre époque sans 
doute ? Je ne condamne pas le 
déplombage pour des copies 
personnelles mais croyez-vous 
que ces jeunes s'échangent des 
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exemplaires protégés ? Je suis 
d'accord que les auteurs voient 
pour la plupart peu de royalties 
tomber dans leurs escarcelles 
mais lorsque la majorité des 
éditeurs de logiciels sont de pe- 
tites sociétés récentes compor- 
tant quelques personnes et que 
ce cher Hubert les traite de mo- 
nopoles de l'informatique ludi- 
4 il y a vraiment de l'abus. 

e n'en veux pas vraiment à Hu- 
bert car c'est encore un adoles- 
cent et à cet âge on désire de- 
venir adulte et toute l'activité 
est tournée vers l'acquisition de 
techniques. 

J'ai 23 ans aujourd'hui, à 15 ans 
je voulais devenir dessinateur 


- de bandes dessinées et je pas- 


sais des heures à reproduire les 
lanches de ceux dont je vou- 
ais posséder le style 
(l'informatique n'en était qu'à ‘ 
ses balbutiements). J'aurais ce- 
pendant eu honte d'être félicité . 
pour ce genre de travail. Vous 
admirez les ruses des pirates 
mais ceux qui les ont conçues 
sont d'une dimension bien su- 
périeure. En peinture, on recon- 
naît que bien des copistes mal- 
trisaient mieux le pinceau que 
les maîtres dont ils imitaient 
tableaux et pourtant tous ont 
été oubliés. Pourquoi ? parce 
que, mon cher Hubert, c'étalient 
des machines ; comme elles, ils 
sont parfaits techniquement, 
comme elles ils travaillent vite 
et bien, comme elles leur objec- 
tif final est clairement défini : je 
sais d'où je pars, ce que je vais 
faire, où je vais aboutir. Avant 
qu'il ne soit trop tard, Hubert, 
prends des risques, inventes 
des concepts ludiques nou- 
veaux, perds des heures à cher- 
cher avec comme lumière, le 
seul espoir d'arriver un jour à 
quelque chose, bref deviens. 
un homme. 
Je sais que ce n'est pas facile 
de consacrer son temps à quel- 
que chose d'aléatoire lorsque 
l'on peut gagner beaucoup plus 
en donnant des cours ou en fai- 
sant des stages. Et pourtant, 
lorsque l'on reçoit le 1*' prix in- 
formatique de l'Ecole Centrale 
avec un jeu vidéo, ce qui ne 
s'était jamais vu, alors là, crois 
moi, toutes les peines sont ou- 
bliées. 
Pourquoi ne pas interviewer un 
créateur de jeux ? Ils sont 
certes plus rares que les pote 4 
mais ce sont des passionné: 
dotés de talent dont les ré- 
és ne manqueraient pas 
ment. < 
PEN Lervé LE MARCHANT 
22380 Saint Cast 


L'EMPIRE, PARKER 
CON TRE-AT" 


rker ne cesse d'agrandir l’univers des jeux vidéo. I ee huit cassettes sont en vente: 
Frogger , Tutankham , L’empire contre-attaque , Spider Man”, Amidar”, Reactor 
Dans les tout bee mois, 10 nouveaux jeux vidéo sont 

prévus: Q Bert”, Popeye”, Super Cobra”, Return of Jedi”, PARKER 
Action Force”, Lord ofthe Rings … …, les héros du grand Écran, 


des bandes dessinées et les jeux d’ acls les plus en vogue. 
Suivez de près le marché des jeux vidéo. Parker 


contre-attaque et la Force est avec lui. Les jeux vidéo Ve 


Parker sont distribués par Miro-Meccano. 14 pee JEUX VIDEO 
MiroMeccano 


LES CASSETTES PARKER DETESTENT VOUS LAISSER GAGNER. 


BAZAINE/DFS 


tourvés MA Wesnar Comtiunicmtion 


Dons date 


lune. MA RRA Ananl. far 


Tennis 


Ces drôles d'adversaires n'ont pas fini 
de vous mettre à l'épreuve. 


Un circuit automobile, un train d’enfer, le pied enfoncé sur 
l'accélérateur, vous essayez d’atteindre la “Pole Position”. “Pole 
Position”!, c’est un nouveau jeu Atari qu’il faut saisir à toute vitesse. 

“Tennis”M, c’est Wimbledon, Roland Garros, Flushing Meadow, 
les plus grands tournois de tennis et la possibilité de devenir une tête 
de série n° 1. 

Ces deux nouveaux programmes de jeux Atari vont vous faire 
découvrir l’art d’être un champion. Si vous aimez les compétitions, il y 


R 
E a plus de deux nouveaux programmes de jeux par mois 
È Quel challenge! 


C'est ça l'imagination 


